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Endlich ist es da, das wohl am meisten erwartete Spiel des Jahres: Red Dead Redemption 2. Ohne den Test 
vorwegzunehmen: Unsere Erwartungen wurden erfüllt — so sehr, dass wir selbst unter die Gangster gehen. 


Der Vorgänger zählte bereits in der letzten Konsolengeneration zu der náchsten Heft arbeiten. Denn neben Red Dead Redemption 2 erscheinen 
Handvoll Spiele, die man unbedingt gezockt haben muss. Der zweite Teil diesen Spieleherbst noch viele weitere Triple-A-Titel, die getestet werden 
ist auf dem besten Weg dahin, in der Playstation-4-Ära denselben Status wollen. Den Anfang machen in dieser Ausgabe unter anderem Call of 
einzunehmen. Einige play4-Mitarbeiter waren vom Wildwestepos derart Duty: Black Ops 4 und Assassin's Creed Odyssey, aber auch unsere 
angetan, dass sie gleich selber eine Gang gegründet haben. Leider fällt Vorschauthemen Fallout 76 sowie Battlefield 5 stehen bereits vor der Tür. 
man in Fürth zu Pferd relativ schnell auf und die Anzahl der Postkut- Der náchste Hitman-Teil dürfte bereits für die náchste Ausgabe bei uns 
schen ist ebenfalls überschaubar. Immerhin sorgen Heizdecken, Gasófen aufschlagen. Bleibt die Frage: Wer soll denn das alles spielen? 

und selbstaufbauende Zelte für deutlich mehr Komfort in der Gang- 

unterkunft im Fürther Stadtpark. Außerdem ist der Supermarkt auch Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 


gleich nebenan, denn darauf, Rehe auszuweiden, hat irgendwie niemand e") 
Lust. Wie dem auch sei: Falls ihr eine der oben gesuchten Personen in 7 L Ё ы 
irgendeinem Saloon seht, sagt bitte dem verlagseigenen Sheriffbüro Ве- cS C Y^ 
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Auch die Kollegen der 
Games Aktuell freuen sich 
wie Bolle auf RDR2 und 
haben der letzten Preview 
ihre Titelstory gewidmet. 
Um das Westernepos 
kommt halt keiner rum. 
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Neben Fallout 76 ist natür- 
lich auch in der PC Games 
der Testherbst das größte 
Thema. Auf einen Titel wie 
pel Forza Horizon 4 etwa sind 
wir ја schon ein bisschen 
neidisch. 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und er Sntormationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play^-Humor 


Rockstar Games 


Debatte um desaströse Arbeitsbedingungen 


Die GTA- und Red Dead-Macher sehen sich mit schweren Anschuldi- 


gungen konfrontiert. 


BRANCHE | Arbeitszeiten von 100 
Stunden pro Woche in den Wochen 
vor dem Release von Red Dead Red- 
emption 2, der sogenannten Crunch- 
Periode — damit ließ Rockstar-Lead- 
Writer Dan Houser vor einiger Zeit in 
einem Interview aufhorchen. Dieses 
Eingeständnis hatte zur Folge, dass 
eine Welle von Kritik über das Studio 
schwappte, nicht zuletzt aufgrund 
der Berichte wenige Wochen zuvor 
über die desaströsen Arbeitsbe- 
dingungen beim überraschend ge- 
schlossenen Studio Telltale Games. 
Schnell ruderten Houser und 
Rockstar zurück — die Rede sei frei- 


RED DEAD 
REDEMPTION 


lich nur vom freiwillig so agierenden 
Schreiber-Team, keinem anderen 
würden derartige Arbeitszeiten auf- 
gezwungen. Dem gegenüber stehen 
aber Berichte zahlreicher ehema- 
liger Rockstar-Mitarbeiter, die von 
de facto verpflichtenden und mit 
Entlassungsdrohungen verbunde- 
nen Überstunden sowie Stress und 


einem vergifteten Klima bei dem 
Studio sprechen. Rockstar steht 
übrigens nicht das erste Mal in der 
Kritik. Unter anderem gab es auch 
schon während der Entwicklung 
von L.A. Noire und dem ersten Red 
Dead Redemption diverse Berichte 
über fragwürdige Arbeitsbedingun- 
gen. LUKAS SCHMID 
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Fehlende Fehler 

Wir sind uns sicher, dass in der letzten Aus- 
gabe allerhand lustige und peinliche Vertip- 
per zu finden sind. Allerdings, um diese zu 
finden, müsste man sämtliche Artikel nach 
dem Heftrelease noch einmal extrem auf- 
merksam lesen. Und dazu haben wir keine 
Lust aufgrund des knappen Zeitrahmens, der 
sich durch eine dermaßen anspruchsvolle 
Heftproduktion wie jene der play4 ergibt, 
sowie durch die mannigfaltigen Zusatzaufga- 
ben, die der Redaktionsalltag jeden Morgen 
aufs Neue für uns bereithält, leider keine 
Zeit. Zu schade! Darum noch einmal die 
Aufforderung (und in wunderschöner Signal- 
farbe drunter gleich noch einmal): Schreibt 
uns, was für einen Mist wir verbockt haben! 


Ihr habt einen Fehler in der play* entdeckt? 
Frechheit, wir sind unfehlbla! Schickt ihn uns 


trotzdem an lukas.schmid@computec.de. 
Dann müssen wir nicht selber suchen, ha! 
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„Origins war so brav. In Odyssey konnte ich nach 15 Stunden so ne Ота vögeln! 
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verlässt EA Motive 
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Das Open-World-Zombie-Spiel benötigt offen- 
bar noch etwas Feinschliff und verschiebt sich. 
ACTION-ADVENTURE | Die Veröffentlichung des Open-World-Ac- 
tionspiels Days Gone wurde verschoben. Nach einer ersten Verschie- 
bung für den 22. Februar 2019 geplant, soll der Titel nun erst am 26. 
April 2019 erscheinen. An der Qualität des Spiels soll es laut Sony nicht 
liegen, sondern an dem vollgepackten Veröffentlichungszeitraum. Im 
Februar erscheinen unter anderem heiß ersehnte Titel wie Metro Exodus 
und Anthem. Die Entwickler werden sich in der Zwischenzeit natürlich 
nicht auf die faule Haut legen. Die zusätzliche Zeit will Bend Studio nut- 
zen, um das Spiel auf Hochglanz zu polieren. EBRU CEBECI 


6 | 12.2018 | play* 


Das Branchen-Urgestein wen- 
det sich neuen Aufgaben zu. 


BRANCHE | Man mag es kaum glauben: Seit 
Anbeginn der digitalen Zeit tummeln sich 
auch einige Frauen in der Videospielbranche 
— Jade Raymond beispielsweise. Das Urge- 
stein produzierte bei Ubisoft Toronto Titel wie 
Assassin’s Creed und Watch Dogs, bevor sie 
dem Publisher 2014 den Rücken kehrte. Ka- 
nada blieb sie dagegen treu: 2015 stieß sie zu 
Electronic Arts und gründete Motive Studios 


Montreal, das 2017 das Mikrotransaktionsmonster Star Wars: Battlefront 
2 gebar. Nun hat EA bekanntgegeben, dass Jade die Firma verlassen hat. 
Eine andere Powerfrau hat derweil ihre Nachfolge angetreten: Samantha 
Ryan, die bereits für Maxis, Bioware und EA Mobile zuständig ist, steigt 
damit zur nordamerikanischen Branchentitanin auf. COSIMA STANEKER 
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Sengoku Hime 7; Senun Tsuranuku Fantasia Re:Bulld 
Guren no Ishi kommt für PS4 angekiindigt 


Einmal tief Luft holen und dann versuchen, den 
Titel fehlerfrei auszusprechen. Hat’s geklappt? Der 30. Geburtstag des Entwicklerstudios 
wird mit einer Ankündigung begangen. 


ROLLENSPIEL | Der Light-Novel-Herausgeber Fujimi Fantasia Bun- 
ko feiert sein 30. Jubiläum mit dem Crossover-Rollenspiel Fantasia 
Re:Build. Teil des großen Projekts sind Drehbuchautor Koshi Tachi- 
bana und Charakterdesigner Kurone Mishima. Der Titel wird Werke 
wie Saekano: How to Raise a Boring Girlfriend, Sky Wizards Academy, 
Chrome Shelled Regios, Slayers, AntiMagic Academy: The 35th Test 
Platoon, The Legend of the Legendary Heroes und einige mehr enthal- 
ten. Wann oder auf welchen Plattformen das Spiel erscheinen wird, ist 
zurzeit nicht bekannt. EBRU CEBECI 


STRATEGIE | Japan 1550. Oda Nobunaga, einer der größten Feldherren 
der Sengoku-Zeit, will seine vom Krieg zerrüttete Heimat einen. In Sengo- 


ku Hime 7: Senun Tsuranuku Guren no Ishi geht ihr ihm in der Rolle Souma u п 
Amagis dabei zur Hand. Auf eurer Reise begegnet ihr acht fröhlich-feuda- t ) L in 
len Familien, 110 Kriegsherren und vielen leicht bekleideten Prinzessin- 


nen. Nach der PC- und PS-Vita-Version erscheint der historische Strate- i :Build 
giespaß am 24. Januar 2019 in Japan für umgerechnet etwa 60 Euro auf 
der PS4. Vorbesteller erhalten zudem den Samurai Sanada Yukimura in 
Form eines üppig bestückten Magical Girls. Subarashii! COSIMA STANEKER 
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Coole Assassin’s-Creed- -Odyssey-Preise absahnen! 


МСА 


Aus dem alten Griechenland in in euer Wohnzimmer: Wir haben waglzü. verschenken! " 


Wie heiß es schon bei Sokrates: „Wenn einer bei einem Se ` Ja ZS 
S piel mitmacht, о kann er coole Preise abstauben. Geiler Scheiß!“ 
( Er diesem Motto verlosen wir in Kooperation mit Sc zwei 


Assassin’s Creed: Odyssey — Medusa Edition, bestehend 
aus dem Spiel, einer Statue, der Karte des Spiels, einem 
Soundtrack mit ausgewählten Tracks aus dem Spiel, 
einem 64-seitigen Artbook und diversen digitalen Inhalten 


| Eine coole Figur des männlichen Assassin’s-Creed- 
Odyssey-Protagonisten Alexios 
Um teilzunehmen, müsst ihr folgende Frage beantworten: 


Von wann bis wann lebte Sokrates? 


Um an dem Gewinnspiel teilzunehmen und eine Chance auf die Preise zu er- 
halten, schickt uns einfach eine Mail mit Name, Adresse und der korrekten 
Antwort unter dem Kennwort „Assassin’s Creed Odyssey play4-Gewinnspiel“ 
an gewinne@playvier.de. Einsendeschluss ist der 30. November 2018. 
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wie vor Zu unseren Rennspiel 
Referenzen, von daher sind die 
Erwartungen hoch. Ob auch Tei A 
da mithalten Kann, lest ihr im 
Vorschau-Teil. | 
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Montag, |. Oktober 


West Virginia, Mountain Mama, take me home, Set 
roads. Ob das beim Lowe o о von Matthias übers оер еоа- 
Radio bet, ist nicht überliefert, aber das ändert Sr nix 
daran, dass der 
у” Kollege heute 

— südlich von North 
Virginia und direkt inks neben Center Virginia eintrudelt, 
um Sich-in einem-schieken Anwesen samt echtem 
Atombunker das neve Fallout 7b anzusehen. Was er beim 
Ausflug ins Odland Cond beim Anzocken) erlebt hot? Einfach 
out Seite H blättern und seber lesenf 


Mittwoch, D. Oktober 


So weit im Norden war Lukas noch niel Denn heute geht es für 
unseren etwas langsamen, aber dennoch nervigen Alm-Ösi nach 
Hamburg, Während er-sich jedoch darauf 
freut, Schneemänner zu bauen, Eskimos 

zu treffen, Elche zu jagen und eine Wiener 
Flagge in den Nordpol 2 Stecken, widmet 

er sich vor Ort hauptsächlich dem neven 
Dice "Shooter Ђо+НебеА 5. Genaver gesagt: 
den Singepayer-Inhalten von BotHetield 5, 
Den ganzen Mehrspieler-Kram haben wir ja 
in der Beta schon gesehen. Nächste Ausgabe 
Solgt dann auch endlich der Test! 
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Das Quare tt 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht es um wenig bearbeitete Spie- 
le-Szenarien — welche Thematik reizt die Redaktion? 


Reihenfolge! 


1. Lukas Schmid 
2. Andreas Szedlak 


3. Maria Beyer-Fistrich 


4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Hallo liebe Freunde — inklusive 
den Quartett-Neuzugängen Andy 
und Maria! Es muss ja nicht im- 
mer Kritik sein, darum frage ich 
heute mal ganz konstruktiv nach 
euren Vorschlägen für Szenari- 
en oder Spielideen, die so noch 
selten oder gar nicht umgesetzt 
wurden und die ihr gerne (wie- 
der mal) sehen würdet. Ja, der 
Auslöser ist natürlich Red Dead 
Redemption 2 und das nach wie 
vor nicht allzu weit verbreite- 
te Westernsetting, zumindest in 
Blockbuster-Spielen. Was mich 
persönlich reizen würde, ist ei- 
nerseits die Steinzeit — abseits 
von Far Cry: Primal ist die An- 
zahl an Spielen, die sich damit 
beschäftigen, ja sehr übersicht- 
lich, beziehungsweise sind die Ti- 
tel nur mäßig relevant. Ebenfalls 
freuen würde ich mich über ein 
Spiel, welches im Mittelpunkt der 
Erde angesiedelt ist. Nicht unbe- 
dingt in einer realistischen Ver- 
sion — ein Magmakern hat nur 
begrenztes Spielspaßpotenzial — 
sondern etwas in der Art der Ju- 
les-Verne’schen Interpretation. 
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3. Maria Beyer-Fistrich 


1. Lukas Schmid 


2. Andreas Szedlak 4. Sascha Lohmüller 


ANDREAS: 

Ich fánde ein Setting spannend, 
in dem die Menschheit aufgrund 
der Zerstórung der Erde gezwun- 
gen ist, auf einen weit entfernten 
Planeten überzusiedeln. Dieser 
Planet hat Áhnlichkeiten mit der 
Erde, beherbergt Pflanzen, Báu- 
me, Tiere. Jedoch áhnelt auf die- 
sem wunderschónen Himmels- 
kórper alles nur auf den ersten 
Blick unserer gewohnten Flo- 
ra und Fauna. Tatsáchlich aber 
verhált sich alles anders, gelten 
unsere physikalischen Gesetze 
nicht mehr, gibt es Rohstoffe mit 
unfassbarer Wirkung und lau- 
ern Gefahren, die man von der 
Erde nicht kennt. Die Entwick- 
ler kónnten ihrer Fantasie frei- 
en Lauf lassen und als Spieler 
wáre allein das Entdecken dieser 
Open World megaspannend. Na- 
türlich müsste es in diesem Ac- 
tion-Adventure oder -Rollenspiel 
auch jede Menge interessante 
Aufgaben zu erledigen geben, 
sowie eine fesselnde Story mit 
perfekt ausgearbeiteten Cha- 
rakteren. Auf so etwas hätte ich 
wirklich allergrößte Lust. 


> 


42 Sekunden 


1. Lukas Schmid 
2. Andreas Szedlak 


3. Maria Beyer-Fistrich 


4. Sascha Lohmüller 


MARIA: 

Ungewöhnliche Spielideen? 
Schwierig, denn irgendwie war 
schon alles und kam auch dank 
Reboots, Remaster und der- 
gleichen auch immer mal wie- 
der hoch. Dann vielleicht doch 
lieber etwas Althergebrachtes 
mit einer veränderten Perspek- 
tive? Wie wäre es zum Beispiel 
mit einem neuen Zoo Tycoon- 
Ableger im Stil von Planet der 
Affen mit Menschen in Gehe- 
gen? Okay, okay, gerade beim 
Schreiben gemerkt, dass das 
möglicherweise doch keine so 
lebensbejahende, tolle Idee 
ist. Dann vielleicht stattdessen 
ein Strategiespiel, bei dem der 
Spieler die Kontrolle über Ali- 
ens übernimmt, die die Erde er- 
obern müssen? Mist, das gab es 
auch schon. Gut, dann möch- 
te ich eben passend zu meiner 
Arbeitssituation einen Redak- 
tionsleitersimulator. Das sorgt 
für Gleichberechtigung, denn 
Busfahrer, Landwirte, Lokführer 
und Trucker dürfen schließlich 
nach Feierabend auch virtuell 
weiterarbeiten. 


МЕЙ Maria Beyer-Fistrich D MM Sascha Lohmüller D 


Kriegsgott 


1981 


1. Lukas Schmid 3. Maria Beyer-Fistrich 


2. Andreas Szedlak 


4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Nicht wirklich neu, und auch nicht 
megainnovativ, aber erst kürzlich 
wieder drüber nachgedacht: Ich 
hätte gerne ein neues Online-RPG. 
Im Weltall. Im Stil von Firefly. Der 
Spieler übernimmt darin die Rol- 
le eines Schiffskapitäns in einem 
persistenten Universum mit di- 
versen Galaxien, Sonnensystemen 
und Planeten. Letztere können 
natürlich nicht in ihrer Gänze be- 
reist werden, weil das wahrschein- 
lich dann den Arbeits- und später 
Rechenaufwand schon nach ei- 
nem Sternensystem sprengt. Aber 
4-5 Städte und ein paar Regionen 
pro Planet wären schon cool. Der 
Spieler kann dann wie in einem 
MMORPG der Story folgen oder 
alles auf eigene Faust erkunden, 
als Freibeuter, Händler, Kopfgeld- 
jäger, Schmuggler, Söldner und 
so weiter. Jeder hat sein eigenes, 
individuelles, aufrüstbares Schiff 
mit ein paar NPC-Crewmitglie- 
dern. Alternativ kauft man sich in 
einer Gruppe einen etwas dicke- 
ren Kahn. Ein bisschen wie Star 
Citizen und Privateer gemixt mit 
EVE also, nur dreckiger und rauer. 
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Mobile 


An dieser Stelle prásentieren wir euch wieder 
drei handverlesene Gaming-Apps — aktuelle Spiele, 


Klassiker oder Companion Apps. 


|Fruit Ninja Classic | 
Obst zerteilen seit 2010 


So lange wie es Smartphones gibt, gibt 
es auch /ruit Ninja. Okay, das stimmt 
vielleicht nicht ganz, aber das Arcade- 
Game gehórt zu den áltesten Spiele-Hits 
für Smartphones mit Android und iOS. 
Bei Fruit Ninja erfüllt ihr im Grunde eine 
simple Aufgabe: Obst zerschneiden. Im 
Gegensatz zur in der Realitát simplen 
Küchenarbeit fliegt das Obst im Spiel 
allerdings quer über den Bildschirm und 
ihr dürft nur wenig davon fallen lassen, 


schen. Abwechslung bieten verschiede- 
ne Modi mit unterschiedlichen Anforde- 
rungen. Beim Zen-Modus erspielt ihr zum 
Beispiel in einer festgelegten Zeit einen 
Highscore, beim lokalen Mehrspieler an 
einem Gerát wird der Bildschirm in zwei 
Hälften geteilt und ihr tretet gegenei- 
nander an. Je nach Modus habt ihr auch 
Power-ups zur Verfügung, außerdem 
gibt's Freischaltbares, beispielsweise 
Hintergründe und Klingen. 


sonst ist die Runde vor- 


Bananen, Ápfel und Co. 
Diese dürft ihr nicht erwi- 


bei. Außerdem mischen Cp " 
sich immer wieder ge- ntwickler 
ährli Plattform 
fährliche Bomben unter д 
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Wertung 


Arcade 
Halfbrick Studios 
Android, iOS 
0,99 Euro 


Hyperdrome 


Man nehme ein Rennspiel, 
vermische es mit Taktik- 
Elementen und gebe eine 
Prise Futurismus dazu: 
Fertig ist Hyperdrome! Das 
brandneue Mobile-Game 
ersetzt bei Rennen die 
Echtzeitsteuerung durch 
den Einsatz taktischer 
Power-ups. Derer habt ihr 
knapp 30 zur Verfügung, 
acht könnt ihr ausrüsten 
und in Rennen verwen- 
den. Darunter befinden 
sich solche Tools, etwa ein 
Flammenwerfer, Minen, 
Kampfdrohnen oder ein Te- 
leporter, die entweder euch 
einen Vorteil oder eurem 
Gegner einen Nachteil ver- 
schaffen. Hyperdrome setzt 
auf Echtzeit-PvP-Rennen, 
bietet vier verschiedene 
Rennstrecken und ist allein 
schon aufgrund seines fu- 
turistischen Aussehens im 
Stil von Tron eine Installa- 
tion auf eurem Phone wert. 
Auch die Musik entspricht 
dem gleichen Stil und ist 
sehr hórenswert. 


Racing trifft auf Taktik 


powered by 


nonor 


Genre Rennspiel 
Entwickler Travian Games 
Plattform Android, iOS 
Preis Free2Play 


Umwelten wie Graslandschaften oder von 
Schnee und Eis bedeckte Gebiete stellen 
euch immer wieder vor neue Herausforde- 
rungen. Townsmen erhält seit Jahren regel- 
mäßig Updates, die immer wieder neue In- 
halte sowie Gameplay-Anpassungen bieten. 


Städtebauen für unterwegs 


Townsmen bringt das klassische Städteaufbau-Gameplay, das vor allem in den 1990er-Jah- 
ren die Grundlage für viele beliebte Spiele war, ins Jahr 2018 und auf Smartphones und 
Tablets. Ihr beginnt zunächst mit nur einem kleinen Dorf und wenigen Einwohnern sowie 
Rohstoffen und erarbeitet euch dann in mühevoller Arbeit eine immer größere Stadt mit 
wachsendem Wohlstand, sich vermehrender Bevölkerung und immer mehr Produktionsstät- 
ten und dadurch Gütern. Neben einem freien Modus, bei dem ihr einfach nur nach Belieben 
eure Stadt bauen könnt, gibt es eine ganze Menge Kampagnen mit verschiedenen Voraus- 
setzungen und Erfolgsbedingungen, durch die ihr euch spielen könnt. Unterschiedliche 


Genre Simulation 
Entwickler HandyGames 
Plattform Android, iOS 
Preis Free2Play 


Wertung 
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Erstmals konnten wir das neue Spiel von Bethesda drei Stunden lang selbst anspielen 
und einen Eindruck davon bekommen, wie sich ein Online-Fallout anfühlt. 


ONLINE-SURVIVAL-RPG | Krieg, 
Krieg bleibt immer gleich. Dieses 
Beständigkeit ausdrückende Mot- 
to, das seit jeher ein Begleiter der 
Fallout-Serie ist, erklingt auch im 
Intro von Fallout 76 wieder. Dabei 
ist das neueste Werk von Bethes- 
da Game Studios alles andere als 
eine beständige Weiterentwicklung. 
Stattdessen versuchen sich die Ma- 
cher rund um Design-Ikone Todd 
Howard an etwas Neuem. Diesmal 
handelt es sich nicht um ein klas- 
sisches — Einzelspieler-Rollenspiel 
— ein Genre, für das Bethesda seit 
Jahrzehnten bekannt ist —, sondern 
Fallout 76 wird ein Online-Spiel, in 
dem Spieler zusammen das Ódland 
unsicher machen und ums Überle- 
ben kámpfen kónnen. Wáhrend und 
nach der E3 2018 wurden zwar mit 
diversen Prásentationen und Trai- 
lern bereits Einblicke gewáhrt, aber 


eine gewisse Skepsis blieb, wie sich 
das Spiel genau anfühlt. Jetzt durf- 
ten wir Fallout 76 endlich erstmals 
selbst anspielen. Dazu lud uns Be- 
thesda extra ins beschauliche West 
Virginia ein und ließ uns drei Stun- 
den lang den Auftakt erleben. 


Tag der Rückgewinnung 

Wir schreiben den 23. Oktober 
2102. Genau 25 Jahre sind vergan- 
gen, seit der Große Krieg die Welt im 
atomaren Inferno hat untergehen 
lassen. Im Herzen von West Virginia 
liegt Vault 76, das dazu auserkoren 
ist, als Erstes seine Türen zu öffnen 
und seine Bewohner wieder in die 
Welt zu entlassen. Wir sind einer 
dieser Bewohner, die sich am soge- 
nannten Reclamation Day aufma- 
chen, die Welt wieder aufzubauen. 
Allerdings sind wir nicht die ersten 
Menschen, die das versuchen. 


Pete Hines von Bethesda stell- 
te direkt bei der Präsentation klar, 
dass es natürlich auch Überlebende 
außerhalb der Vaults gab und dass 
es bereits Fraktionen gab. Trotzdem 
verzichtet das Spiel auf jegliche 
Form von NPCs. Was mit den Bewoh- 
nern von West Virginia in den letzten 
25 Jahren geschehen ist, gehórt zu 
den Mysterien, die der Spieler im 
Laufe der Handlung von Fallout 76 
ergründen soll. Der Spieler soll so 
dazu animiert werden, die Welt zu 
erkunden, in jede Ecke zu schauen 
und nach Antworten zu suchen. 

Bevor es losgeht, finden wir uns 
natürlich erst mal im Charakter- 
editor wieder. Denn auch wenn das 
Konzept des Spiels etwas anders 
ist, bleibt es im Kern doch ein Fall- 
out-Rollenspiel, in dem ihr euren 
eigenen Vault-Dweller erstellt und 
eure eigene Geschichte erschafft. 


Die Móglichkeiten bei der Charakter- 
erstellung sind vielfáltig und folgen 
dem gleichen System wie Fallout 4. 
Neben einer Reihe vorgefertigter 
Gesichter für Mánnlein und Weiblein 
kónnt ihr die einzelnen Bereiche eu- 
res Aussehens individuell anpassen, 
indem ihr direkt mit dem betreffen- 
den Teil des Gesichts interagiert. 
Hinzu kommen  verschiede- 
ne Extras wie Make-up, Narben, 
Sommersprossen und anderes. 
Wáhrend wir an unserem Alter Ego 
feilen, lauschen wir einer Band-An- 
sage unseres Vault-Aufsehers, die 
uns auf die groBe Aufgabe ein- 
stimmt, Amerika wieder aufzu- 
bauen. Wir sind spát dran, denn die 
anderen Vault-Bewohner haben die 
unterirdische Heimat bereits ver- 
lassen. Nachdem wir mit unserem 
Charakter zufrieden sind und ihm 
einen Namen gegeben haben, ma- 


| Der Charakter-Editor bietet zahlreiche Optione: 
| zur Modifizierung des eigenen Vault-Dweller. | 
4 4 B 


PLATZ FÜR MEHR 

Diese Anzeige informiert uns, dass wir 
noch weitere Perks ausrüsten können, da 
wir zwei Punkte auf Stärke und nur einen 
Stärke-Perk haben. 


S.P.E.C.I.A.L. 

Die sieben verschiedenen 
Attribute sind Fallout-Kennern 
bestens bekannt. Ihre Wirkun- 
gen wurden nur leicht an die 
Bedürfnisse des Online-Spiels 
angepasst. 


VERBRAUCH 

Die Zahl in der Ecke gibt an, wie viele 
„Slots“ des entsprechenden Attributs 
verbraucht werden. Diese Karte ist bereits 
Stufe 2 und benótigt entsprechend zwei 


| 

H ZUSAMMEN STÄRKER 
Diese Perk-Karte hat ein anderer Spieler unserer Gruppe ausgerüstet und geteilt. 
Dadurch erhalten auch wir die Vorteile dieses Perks, ohne ihn selbst besitzen zu müssen. 


Punkte. 


VIELSEITIGE PERKS 

Bereits in unserer kurzen Spielzeit haben wir sehr 
vielseitige Perks gefunden. Die Gewichtsreduzie- 
rung für Nahrungsmittel dürfen wir aber erst mit 


|f VERBESSERUNGSPOTENZIAL 
Verschiedene Perks können unterschiedlich oft aufgewertet werden. Das geschieht, wenn man die ent- 
sprechende Karte mehrfach besitzt. Die hier gezeigte Eisenfaust kann gleich fünfmal verbessert werden. 


chen wir uns auf den Weg zum Aus- 
gang. Unterwegs sammeln wir noch 
ein paar nützliche Gegenstände wie 
unseren PipBoy, Vorräte und unser 
persönliches C.A.M.P.-Gerät ein. 
Letzteres können wir später nutzen, 
um eine eigene Basis zu etablieren. 


S.P.E.C.1.A.L.-Karten 

Noch bevor wir die Vault verlassen, 
sammeln wir auch unsere ersten 
Perk-Karten auf und verdienen uns 
dabei das erste Level-up. Jeder 
Charakter beginnt das Spiel mit den 
SPECIAL-Werten auf Eins. Nach 
dem Stufenausstieg suchen wir uns 
nun aus, welchem dieser Attribute 
wir einen weiteren Punkt spendie- 
ren möchten. Die Auswirkungen 
sind aus den Vorgängern bekannt, 
angereichert mit einigen Beson- 
derheiten für das Zusammenspiel 
mit anderen Spielern. So wirkt sich 


@EQUIP @RANKUP @SHARE (BPICKAPERK @ INSPECT 


Charisma darauf aus, welche Perks 
man mit seiner Gruppe teilen kann 
und wie hoch die Belohnungen von 
Gruppenquests ausfallen. 

Je nachdem, welchen Charak- 
terwert ihr steigert, erhaltet ihr 
auch eine zugehörige Perk-Karte. 
Die Höhe eines Attributs bestimmt, 
wie viel dazugehörende Karten 
ausgerüstet werden können. Wir 
haben uns für einen Punkt auf 
Stärke entschieden und dazu den 
Perk für zehn Prozent zusätzlichen 
Nahkampf-Schaden erhalten. So- 
bald ihr Spielerstufe Vier erreicht, 
erhaltet ihr auch noch zusätzlich 
sogenannte Perk-Packs. Darin sind 
fünf zufällige Karten enthalten, mit 
denen ihr euch weiter individuell 
anpassen könnt. Habt ihr eine Kar- 
te doppelt, kann diese aufgewertet 
werden, um bessere Boni zu lie- 
fern. 


Nach jeden Level-up steht die Entscheidung Ito har higher pit Ps nd also 
welcher der bekannten SPECIAL-Werte ¢ Segen wird. е 


Das System mit den Perk-Karten 
ist zunächst etwas gewöhnungsbe- 
dürftig, eignet sich aber prima, um 
sich schnell an neue Gegebenhei- 
ten anzupassen. Wenn zum Beispiel 
ein Gruppenmitglied bereits einen 
Perk aktiviert und mit der Gruppe 
geteilt hat, braucht ihr diesen nicht 
mehr und könnt stattdessen etwas 
anderes mitnehmen. Mit Level 50 
erreicht ihr die Obergrenze der ma- 
ximal ausrüstbaren Perks. Ein defi- 
nitives Level-Cap wird es allerdings 
nicht geben. Auch nach Stufe 50 
sammelt ihr weiter Erfahrung und 
Aufstiege, um euch auf diese Weise 
weitere Perk-Karten zu verdienen. 


Hunger und Durst 

Mit unserer vierköpfigen Gruppe 
treten wir schließlich endlich hinaus 
in die herbstliche Landschaft von 
West Virginia. Unsere erste Aufgabe 
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Stufe 7 ausrüsten. 


ist es, den Aufseher zu finden, der 
irgendwo im Süden ein erstes Camp 
aufgeschlagen haben soll. Das Ers- 
te, was uns begegnet, ist allerdings 
eine Leiche, bei der wir unsere erste 
Schusswaffe finden. AuBerdem ent- 
decken wir eine Notiz von einer ge- 
wissen Maria an einen Paul. Offen- 
bar haben die Überlebenden des 
Krieges jeden Monat einen Spáher 
zur Vault geschickt, um zu schauen, 
ob sich die Türen endlich óffnen. So 
wird unser Interesse am Schicksal 
der Menschen geweckt, die hier in 
der Nähe gelebt haben müssen. 
Auf dem Weg zu unserem 
nächsten Questziel stellt sich sofort 
wieder das gewohnte Fallout-Ge- 
fühl ein. Das Interface, die Menüs 
im PipBoy und die Sounds sind 
wohltuend vertraut. Wir erkunden 
verlassene Gebäude und sammeln 
alles ein, was nicht niet- und nagel- 


(4 » A À vi M wm = 23 — 
_Bereits dieser Ausschnitt der Karte zeigt zahlreiche interessante Orte | 
zum Erkunden, er zeigt jedoch nur einen Bruchteil der Gesamtkarte 


fest ist. Dabei hangen wir uns nicht 
gegenseitig auf der Pelle, sondern 
gehen von Zeit zu Zeit auch unsere 
eigenen Wege. Das Spiel legt dem 
Spieler auch als Teil einer Gruppe 
dabei keinerlei Steine in den Weg. 
Im Gegenteil: Mit Funktionen wie 
der stets verfügbaren Option, zu 
jedem Mitglied der Gruppe per 
Schnellreise zu gelangen, erleich- 
tert es einem das Spiel ungemein, 
wenn man mal schnell auf eigene 
Faust etwas auskundschaften will. 
Im Camp des Aufsehers ange- 
kommen, finden wir lediglich eine 
Audiobotschaft unserer Anführerin 
und ein paar Handwerksstationen. 
Letztere nutzen wir, um aus den auf 
dem Weg gesammelten Ressour- 
cen Nahrungsmittel, Rüstung und 
Waffen herzustellen. Das Crafting 
unterscheidet sich dabei kaum vom 
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ег Anzeige unten rechts ist zu sehen, dass 
inser Charakter Durst hat. Schnell etwas trinken. 
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bekannten System aus Fallout 4. 
Nicht benötigte Gegenstände kön- 
nen wir zerlegen, um zusätzliche 
Rohstoffe zu erhalten. Hergestellte 
Ausrüstung können wir zusätzlich 
mit Mods erweitern und verbessern. 
Allerdings müssen wir für alles erst 
einmal passende Baupläne finden. 
Unsere Möglichkeiten sind so früh 
im Spiel daher noch arg begrenzt. 
Wichtig ist zunächst vor allem 
das Kochen. Was das leibliche Wohl 
angeht, verhält sich Fallout 76 näm- 
lich ähnlich wie der Vorgänger im 
Survival-Schwierigkeitsgrad. Ohne 
regelmäßige Nahrungsaufnahme 
leidet der Charakter nach einiger 
Zeit Hunger und Durst. Das wirkt 
sich zunächst negativ auf die Ac- 
tion-Punkte aus und kostet schließ- 
lich auch Lebenspunkte. Diese Sur- 
vival-Elemente sind jedoch nicht zu 
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An verschiedenen Handwerksstationen wird gekocht, Waffen 
- und Rüstungen hergestellt sowie eigene Munition gebastelt. 


aufdringlich und stellten uns bisher 
vor keine größeren Probleme. Die 
Anzeige für Hunger und Durst ist 
nicht omnipräsent und wird abge- 
sehen vom kritischen Zustand nur 
im PipBoy angezeigt. 


Kampf ohne Pause 

Nach unseren ersten Crafting-Ver- 
suchen entscheidet unser Guide 
von Bethesda, den Pfad der Haupt- 
story zu verlassen, um mit uns in- 
teressante Orte der Spielwelt zu 
erkunden. Das läuft aber natürlich 
nicht völlig friedlich ab. In den ers- 
ten Spielstunden bekommen wir es 
vor allem mit aggressiven Robotern, 
mutierten Insekten und Ghulen zu 
tun. Das Gunplay und auch Nah- 
kampfangriffe fühlen sich dabei 
wie im Vorgänger an. Auf Letztere 
müssen wir am Anfang immer wie- 


der zurückgreifen, denn Munition 
ist zunächst noch etwas knapp. Wer 
aufmerksam lootet, findet aber 
schnell Nachschub. Später kann an 
speziellen Crafting-Stationen auch 
Munition selbst hergestellt werden 
— vorausgesetzt, man hat die rich- 
tigen Ressourcen. 

Umstellen müssen sich Spieler, 
die gerne das V.A.T.-System nutzen. 
Dadurch, dass Fallout 76 ein Online- 
spiel ist, kann dabei die Zeit nicht 
mehr angehalten oder verlangsamt 
werden. Stattdessen läuft auch mit 
aktiviertem V.A.T.S. das Geschehen 
in Echtzeit weiter. Das macht die 
Handhabung nicht mehr so ein- 
gängig und vorteilhaft wie in den 
Vorgängern. Mit Perks lassen sich 
noch Verbesserungen vornehmen, 
wodurch sich zum Beispiel einzel- 
ne Körperteile anvisieren lassen. Im 


___ Zu Beginn des Spiels nervt uns vor allem mutiertes 
— Kleinvieh, das wir mit einer Machete zerkleinern. 
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Um erstmals Leute außerhalb des Studios Fallout 76 spielen zu lassen, hat 
Bethesda die internationale Presse nicht einfach in seine Büros eingeladen. 


Als Veranstaltungsort wählte der Publisher das prestigeträchtige Greenbrier-Hotel in West 
Virginia. Die gewaltige Anlage beherbergte nicht nur schon zahlreiche US-Präsidenten, 
Staatsgäste und Weltstars, sondern verbarg während des Kalten Krieges auch ein großes 
Geheimnis. Im Untergrund befindet sich nämlich ein echter Fallout-Bunker, der von den 
60er-Jahren bis 1995 als Rückzugsort des US-Kongresses dienen sollte. Diesen besonderen 
Ort nutzte Bethesda, um eine Real-Life-Version der Reclamation-Day-Party abzuhalten und 
alle auf das Anspielevent einzustimmen. Die Hotelanlage ist natürlich auch in Fa/lout 76 eine 
wichtige Sehenswürdigkeit, in der es viel zu entdecken gibt. Der Bunker soll sogar eine zen- 
trale Rolle spielen, wenn es darum geht, die Startcodes für die Möglichkeit, Nuklearangriffe 


zu starten, zu beschaffen. 


z m - - 
Die Vorderseite des Greenbrier-Hotels macht bereits bei der Anfahrt einen 
| mächtigen Eindruck, zeigt aber nur einen Bruchteil der gewaltigen Anlage. 


Grunde ist das System jedoch nur 
noch eine verbesserte Zielhilfe auf 
Kosten von Action-Punkten. Bleibt 
zu hoffen, dass sich mit höherstufi- 
gen Perks noch ein wenig mehr Vor- 
teile aus dem System ziehen lassen. 

Zu den Orten, die uns unser 
Guide zeigt, gehört unter anderem 
das Mothman Museum in der Klein- 
stadt Point Pleasant. Bei Mothman 
handelt es sich um ein modernes 
Fabelwesen ähnlich dem Bigfoot, 
das vor allem in West Virginia „ge- 
sichtet“ worden sein soll. Die Welt 
von Fallout 76 ist vollgepackt mit 
vielerlei dieser lokalen Mythen und 
Geschichten, was sehr stark zum Er- 
kunden einlädt. Entsprechend viele 
real existierende Orte lassen sich 
auf der gewaltigen Karte finden. Sei 
es die Hauptstadt Charleston mit 


ihrem beeindruckenden Capitol, 
Morgantown mit der Vault-Tec-Uni- 
versitat oder das weltberühmte 
Greenbrier-Hotel mit dem ehema- 
ligen Atombunker für den US-Kon- 
gress (siehe Kasten oben). 
Unterwegs treffen wir auch auf 
ein Camp von hochstufigen Cha- 
rakteren, die von den Entwicklern 
der Bethesda Game Studios ge- 
spielt werden. Neben recht ordent- 
lichen Verteidigungsanlagen gab 
es in dem Lager auch eine kleine 
Bühne — es wird nämlich auch für 
Freizeitbeschäftigung für gestresste 
Vault-Dweller gesorgt. Auf der Büh- 
ne waren verschiedene Instrumente 
wie Piano, Banjo, Gitarre und Tuba 
aufgebaut. Sogleich machten wir 
uns als Gruppe daran, uns mit einer 
Jam-Session die Zeit zu vertreiben. 


Home, sweet Home? 

Nach einer Weile erreicht unse- 
re Gruppe schließlich einen alten 
Rummelplatz inklusive einer klei- 
nen Rennbahn. Diese gilt als ein- 
nehmbarer Workshop. Zusätzlich 
zu dem frei platzierbaren Camp, das 
jeder Spieler aufstellen kann, gibt es 
solche stationären Baugebiete. Zu- 
nächst befreien wir die Umgebung 
von einer Ansammlung von Ghulen, 
bevor wir die Werkbank für unsere 
Gruppe in Anspruch nehmen. Nun 
können wir den Bereich der Renn- 
strecke als Bauplatz für eine Basis 
verwenden. 

Das funktioniert ähnlich wie in 
Fallout 4. Mit dem Workshop wäh- 
len wir aus den verschiedensten 
baubaren Objekten aus und platzie- 
ren sie in der Spielwelt. Nach unse- 


rer Einschätzung geht das noch ein 
wenig einfacher von der Hand als 
im Vorgänger. Wie gut das System 
funktioniert, muss sich aber erst bei 
größeren Bauprojekten herausstel- 
len. Zu Beginn stehen allerdings nur 
ein paar grundlegende Bauoptionen 
zur Auswahl. Für viele fortgeschrit- 
tene Objekte müssen zunächst die 
Baupläne gefunden werden. 

Kurze Zeit später werden wir 
an unserer Rennstrecke in ein so- 
genanntes Event verstrickt. Dabei 
handelt es sich um öffentliche 
Quests, die zufällig auf der Karte er- 
scheinen und an denen jeder in der 
Gegend teilnehmen kann. In unse- 
rem Fall mussten wir das Gebiet 
gegen eine Horde wilder Hunde ver- 
teidigen. Hier kommt das Gruppen- 
spiel besonders zum Tragen. Die 
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Wie aus der Reihe gewohnt, verbringt man viel Zeit damit, die Gegend 
gründlich abzusuchen und nützliche Gegenstände einzusammeln. 
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vier Wellen von Gegnern waren mit 
unseren Kameraden kein wirkliches 
Problem. Vor allem die Level-12-Al- 
pha-Tiere wären für unseren Stu- 
fe-4-Charakter im Alleingang sicher 
eine Herausforderung gewesen. 


Ödland-Mörder 

Damit haben wir dann inzwischen 
Stufe 5 erreicht, was in Fallout 76 
ein wichtiger Meilenstein ist. Ab die- 
sem Zeitpunkt können Spieler näm- 
lich auch gegeneinander kämpfen. 
Das sogenannte PvP funktioniert in 
diesem Spiel mit einem System des 
gegenseitigen Einverständnisses. 
Wer einen anderen Spieler angreift, 
fügt diesem zunächst nur wenig 
Schaden zu. Erst wenn der Gegner 
den Angriff erwidert, befinden sich 
beide Spieler im PvP und machen 
normalen Schaden aneinander. Wer 
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keine Lust auf PvP hat, braucht sich 
also gar nicht darauf einzulassen. 
Wenn ihr nicht zufällig einen 
Spieler anschießen und möglicher- 
weise einen PvP-Kampf starten 
wollt, könnt ihr die sogenannte Pazi- 
fisten-Einstellung aktivieren. Damit 
werden jegliche Treffer an anderen 
Spielern ignoriert. Für die ganz 
bösen Buben gibt es in Fallout 76 
außerdem das Mörder-System. Wer 
einen Spieler tötet, ohne dass die- 
ser die Angriffe erwidert und damit 
einen PvP-Kampf ausgelöst hat, 
wird öffentlich als Mörder gekenn- 
zeichnet. Dieser Spieler sieht ab 
sofort keine anderen Spieler mehr 
auf der Karte und wird im Gegenzug 
bei den anderen als großer roter 
Punkt dargestellt. Außerdem wird 
ein Kopfgeld auf den Mörder aus- 
gesetzt, das dieser auch noch aus 
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Combat With Other Players Enabled 
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Sobald Level 5 Erreicht ist, können sich": 


Spieler auch in PvP-Kämpfe begeben. 
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Die bekannten Minispiele für Hacken | 


Schloßknacken sind wieder mit dabei. оюл 


der eigenen Tasche zu bezahlen 
hat. Ob diese Systeme ausreichen, 
um belästigendes Spielverhalten 
zu unterbinden, wird sich aber erst 
unter Live-Bedingungen zeigen. 


Wo sind alle hin? 

Für uns war es nun Zeit, auf eigene 
Faust loszuziehen, denn wir wollten 
unbedingt noch ein wenig von der 
Hauptquest erleben. Ein Hinweis, 
den wir ganz am Anfang im Camp 
des Aufsehers eingesammelt ha- 
ben, dirigiert uns in das kleine 
Städtchen Flatwoods. Aber auch 
hier keine Spur von unserer An- 
führerin. Wir finden lediglich ein 
Audio-Log, in dem sie vom Angriff 
einer menschenähnlichen Krea- 
tur mit grünen Wunden berichtet. 
Außerdem erfahren wir von einer 
Gruppe, die sich „Responders“ 
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nennt und hier gelebt haben muss. 
Mithilfe eines automatisierten Frei- 
willigenprogramms der verschwun- 
denen Fraktion lernen wir Grund- 
lagen des Überlebens wie die 
Aufbereitung von Wasser und die 
Zubereitung von Nahrungsmitteln. 
Schließlich finden wir einen neuen 
Hinweis auf einen Ort, an dem wir 
unsere Suche fortsetzen sollen. 

Bis hierhin funktioniert die 
Erzählung allein durch Notizen 
und Audiologs erstaunlich gut. 
Die Frage bleibt jedoch, ob das 
Spiel bis zum Ende der angeblich 
rund 40-stündigen Hauptquest 
auf diese Weise packen kann. Wir 
befürchten, dass die bisher insze- 
nierte Jagd nach dem Aufseher 
und anderen verschwundenen Be- 
wohnern der Spielwelt irgendwann 
eintönig wird, wohl wissend, dass 
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[Gruppe gegen eine Horde von Mongrels verteidigen. 
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Das Spiel hat eine Geschichte und Hauptquest-Reihe, 


die vor allem über Audiologs und Terminals erzählt wird. |2 BSW VAGABOND]. THIRST THINGS FIRST ж 
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es im Spiel keine NPCs gibt und 
wir daher wohl nie finden werden, 
was wir suchen — höchstens ein 
paar Leichen. 

Zeit, der Story weiter zu fol- 
gen, blieb uns dann aber leider 
nicht. Das Ende der dreistündigen 
Anspielsession rückte näher, was 
die Entwickler mit dem Start einer 
Nuklearrakete ankündigten. Sobald 
dies geschieht, wird auf der Karte mit 
einem großen roten Kreis der Zer- 
störungsradius der Superwaffe mar- 
kiert. Alle Spieler haben dann noch 
drei Minuten Zeit, die Gefahrenzone 
zu verlassen. Wir versammeln uns 
mit unserer Gruppe am Eingang zu 
Vault 76, wo vor drei Stunden unser 
gemeinsames Abenteuer begonnen 
hat, und beobachten die gewaltige 
Explosion aus sicherer Ent- 
fernung. 


Unsere Anspielsession 
endete mit einer 

cken Atomexplosion 
unmittelbar vor dem 
Eingang von Vault 76. 
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Vertraut und doch anders 

Bis zum Beta-Start und bis zum Re- 
lease haben die Entwickler von Be- 
thesda auf jeden Fall noch einiges 
zu tun. Die von uns gespielte Ver- 
sion war zwar bereits in einem sehr 
fortgeschrittenen Zustand, aber 
nicht frei von Problemen. Wahrend 
die Grafik gegenüber Fallout 4 noch 
einmal zugelegt hat und mit den 
herbstlichen Farben eine tolle Stim- 
mung erzeugt, war die Performance 
noch nicht überzeugend. Allerdings 
muss man dazu sagen, dass wir auf 
der Xbox One X in 4K-Auflósung ge- 
spielt haben. In diesem Modus hatte 
die Konsole hin und wieder Schwie- 
rigkeiten, die 30 FPS zu halten. An- 
dere Probleme sind uns vor allem 


beim Gegnerspawn und einigen 

Gruppenfunktionen aufgefallen. 
Was unter dem Strich bleibt, sind 
interessante erste Eindrücke eines 
Fallout, das sich sehr stark nach ge- 
wohntem Gameplay anfühlt. Durch 
die Prásenz von anderen Spielern in 
unserer Gruppe, auf der Karte und 
im Voice-Chat ist es aber zugleich 
auch eine neue Erfahrung. Wirklich 
alle Fragen sind für uns auch nach 
diesen drei Stunden noch nicht be- 
antwortet. Wie wird sich das Spiel 
anfühlen, wenn man komplett allein 
unterwegs ist? Wie fállt das Balan- 
cing in hóherstufigen Gebieten aus, 
wenn man mit Gruppen unterwegs 
ist? Die bevorstehende Beta gibt 
uns hoffentlich ausreichend Zeit, auf 
diese und andere Fragen ein paar 

Antworten zu finden. 

MATTHIAS DAMMES 
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Meinung ^ 
„Ich freue mich richtig, Te 
West Virginia bald weiter з 


zu erkunden.“ 
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Wer mich kennt, weiß, dass ich für das Zusam- 
menspiel mit anderen Leuten wenig übrig habe. 
Und doch habe ich mich darauf gefreut, Fall- 
out 76 selbst auszuprobieren. Ich kann nicht 
leugnen, dass ich während der drei Stunden 
meinen Spaß hatte - trotz anderer Spieler an 
meiner Seite. Dazu hat vor allem beigetragen, 
dass sich sofort das vertraute Fallout-Gefühl 
eingestellt hat. Das neue Odland von West 
Virginia mit neuen spannenden Orten und Mys- 
terien zu erkunden, hat den Abenteuerdrang 

in mir geweckt. Ich kann es jedenfalls nicht 
erwarten, dies schon bald auf eigene Faust 
fortzusetzen. Ein wenig Skepsis bleibt aber, vor 
allem, was die Erzählung der Story ohne NPCs 
angeht. Sollte den Entwicklern dieses Kunst- 
stück wirklich gelingen, habe ich vermutlich 
auch als Einzelgänger für viele Stunden meinen 
Spaß. Für langfristigen Erfolg wird es aber 
auch auf die regelmäßige Lieferung von neuen 
Inhalten für Gruppen ankommen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten bei einem Anspielevent die ersten 
drei Stunden des Spiels selbst anspielen und uns 
zusätzlich mit den Entwicklern unterhalten. 


Bethesda Softworks 


HERSTELLER 


14. November 2018 
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Im Interview mit Pete Hines 


Pete Hines ist neben Todd Howard 
das Gesicht von Bethesda. Schon früh 
in seinem Leben beschäftigte er sich 


mit öffentlichen Auftritten. Als Stu- 
dent arbeitete er unter anderem als 


Radio-DJ, als Kommentator für Frau- 
en-Basketballspiele und als Stadion- 
sprecher beim Fußball. Nach seinem 
Abschluss begann er neben einigen 
Schreibjobs für medizinische Institu- 


te auch für das amerikanische Spiele- 
portal The Adrenalin Vault zu schrei- 
ben. Dabei baute er erste Kontakte 
in die Industrie auf, unter anderem 
zu Todd Howard. 1999 wurde Hines 


schließlich von der Marketing-Ab- 
teilung von Bethesda verpflichtet. 
Inzwischen ist er Vize-Präsident des 
Publishers und für alle Marketing-Ak- 
tivitäten weltweit verantwortlich. 
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Vor der Kulisse der Hügel von x ута äi 
Matthias ausführlich mit Bethesdas Pete Hines: 


play*: Todd Howard hat einmal eine seiner Regeln des 
Game Designs mit den folgenden Worten beschrieben: 
Man definiere ein Spiel basierend auf den Erfahrungen, 
die man dem Spieler vermitteln móchte. Welche Er- 
fahrungen soll Fallout 76 dem Spieler bieten? 

Pete Hines: Die Móglichkeit, endlich eine groBe, 
offene Rollenspiel-Welt, wie wir sie bereits aus dem 
Fallout-Universum kennen, zu erleben. Mit dem 
Unterschied, dies gemeinsam mit seinen Freunden 
oder anderen Spielern statt allein zu tun. Wir haben es 
bisher immer móglich gemacht, dass sich die gesamte 
Welt um den Spieler dreht, was jedoch dazu geführt 
hat, dass alle geteilten Erlebnisse auBerhalb des Spiels 
stattfinden mussten. Die Erfahrung, die wir dem Spieler 
hier bieten wollen, liegt also darin, all diese Dinge fort- 
an gemeinsam im Spiel zu erleben. Das ist etwas, das 
wir noch nie zuvor ausprobiert oder gemacht haben. 
Mit Fallout 76 wollten wir das unbedingt erreichen. 


play’: Seit Oblivion produziert Bethesda Game Studios 
abwechselnd Elder Scrolls- und Fallout-Titel. Mit Fall- 
out 76, das relativ zeitnah nach Fallout 4 erscheint, 
unterbrecht ihr jetzt diesen Kreislauf. Was führte zu 
dieser Entscheidung? 

Pete Hines: Bereits bei der Arbeit an Fallout 4 haben 
wir uns wieder einmal die Frage gestellt, ob wir einen 
Koop-Modus oder eine Art Online-Muliplayer integrie- 
ren sollen. In Anbetracht dessen, was die Entwickler 
mit Fallout 4 vorhatten, lautete die Antwort Nein. Trotz 
allem hatten sie viele Ideen, die eines eigenen Spiels 
würdig waren und perfekt zum Fallout-Franchise pass- 
ten, nicht aber zu E/der Scrolls. Die Idee, aus einem 
Bunker herauszukommen und als Erste die Welt 


> wieder aufzubauen — all das ergibt im Fallout-Uni- 


versum einfach viel mehr Sinn. Wenn man versucht, 


T. egnau dasselbe Spiel im Stile der Elder Scrolls-Games 
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zu entwickeln, hat man es 
verdammt schwer, das Ganze 
sinnvoll zu verwirklichen. Zum 
Beispiel wäre es schwer nach- 
zuvollziehen, warum es keine 
Menschen in dieser Fantasie- 
welt gibt, während dies bei 
einem postapokalyptischen 
Spiel nicht verwundert. Die Ent- 
wickler wollten zudem nukleare 
Waffen in das Spiel integrieren, 
das ergibt bei Elder Scrolls 
natürlich überhaupt keinen 
Sinn. All diese Ideen schienen 
einfach perfekt für ein neues 
Fallout-Spiel. Und auch wenn 
Fallout 4 noch nicht so weit 
zurücklag, ergibt es Sinn, vor- 
anzugehen und das auszuprobieren, was sie wirklich 
wollten. Bevor die Entwicklung von Starfield begann 

— einer neuen Singleplayer-SciFi-Marke — wollten sie 
diesen Online-Aspekt wirklich austesten und schauen, 
wie er sein würde. 


play*: Wir nehmen an, euch war von Anfang an 
bewusst, dass die Entwicklung eines Online-Spiels zu 
Bedenken in der Community führen würde, weil diese 
eher den Singeplayer gewohnt sind. 

Pete Hines: Absolut. Bedenken, Wut, Unglauben. 


play*: Warum habt ihr euch 
dennoch auf dieses Risiko ein- 
gelassen? 

Pete Hines: Man erschafft nichts 
Großartiges, wenn man ständig 
dasselbe macht. Wenn man 
niemals Chancen ergreift, sich 
etwas traut oder die Norm bricht, 
fällt man in einen Trott und bringt 
immer wieder dasselbe Spiel 
heraus. Man entwickelt sich 
niemals kreativ weiter und zwingt 
sich nicht dazu, auch mal neue Dinge anzupacken, 

die schwer oder mühselig sind. So nebenbei habe ich 
diese Art der Reaktion bereits tausendmal bei diversen 
Angelegenheiten rund um Fallout und Elder Scrolls 
gehört. „Ihr macht dies nicht mehr, ihr macht das nicht 
mehr, ich bin durch mit der Elder Scrolls-Reihe, weil es 
gibt keine Speere oder man kann nicht mehr klettern 
..." Seit ich Todd kenne, betont er unsere Philo- 
sophie, nicht an alten Entscheidungen festzuhalten, 
sondern stets dazu bereit zu sein, alles wegzuwerfen, 
was man in den alten Spielen getan hat, und einen 
Neuanfang zu wagen. Das ist der einzige Weg, wie wir 


uns selbst dazu herausfordern kónnen, neue Dinge 
auszuprobieren und anders zu sein. Fallout 76 ist ein 
Beispiel dafür. Wenn wir immer auf Nummer sicher 
gehen und nur das machen würden, was den Leuten 
gefállt, würde es bei Bethesda Game Studios nur 
Singleplayer-Rollenspiele geben. Aber das will man 
nicht unbedingt immer machen. Vielleicht ist es das 
letzte Spiel dieser Art, vielleicht sagen sie spáter: ,Das 
war schrecklich‘ oder ‚Das war gut, aber ich will es nie 
wieder machen.‘ Das weiß man jedoch nicht, bis man 
es versucht hat. Man muss den Willen haben, Móglich- 
keiten wahrzunehmen. 


play*: Habt ihr je darüber nachgedacht, Fallout 76 
ähnlich wie GTA 5 zu gestalten, also einen vollwertigen 
Singleplayer-Modus mit einem sehr erfolgreichen 
Multiplayer zu verbinden? 

Pete Hines: Nein. In diesem Fall wollte man ein eigen- 
ständiges Erlebnis schaffen. Fallout 76 ist viermal 
größer als Fallout 4 — um all diese Dinge zu verwirk- 
lichen, schien es sinnvoll, ein selbststándiges Produkt 
zu entwickeln, anstatt einfach nur ein Begleitprodukt 
für einen reinen Singleplayer zu veróffentlichen. 


play*: Ihr habt euch dazu entschieden, keinerlei NPCs 
in das Spiel zu implementieren. Was ist der Grund da- 
hinter und wie erklärt ihr das? Immerhin muss es auch 
außerhalb der Vaults Überlebende geben. 

Pete Hines: Wenn ein Spieler einem anderen begegnet 
und sich bewusst darüber ist, dass es sich dabei um 


„Man erschafft nichts 


Großartiges, wenn man 
ständig dasselbe macht." 


eine echte Person handelt und er sich nicht sicher sein 
kann, wie die Interaktion ablaufen wird, soll das bei ihm 
Fragen aufwerfen. Wenn überall NPCs umherlaufen, 
entsteht ein Mischmasch aus Dingen, die wir als Ent- 
wickler vorab als sicher oder unsicher definiert haben. 
Zum Beispiel kann man Räuber implementieren, die 
den Spieler angreifen, oder freundliche NPCs, die 

ihm Quests anbieten. Wenn man eine andere Person 
sieht, ist man dann nicht wirklich geschockt, weil man 
es gewohnt ist, viele Leute zu sehen. Nach und nach 
vermischen sich dann die Interaktionen mit den von 
uns vorab definierten NPCs und denen der realen 
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Personen. Entfernt man also alle NPCs, so fühlt sich die 
Gefahr, die von unbekannten Charakteren ausgeht, viel 
realer an. Dass man eine Person sieht, kommt nur noch 
selten vor — viel seltener, als wenn man durch eine 
Stadt voller NPCs läuft. Die Interaktion mit fremden 
Spielern wird dadurch umso wichtiger, weil man weiß, 
dass sein Gegenüber eine reale Person ist und man 
seine Motivation nicht kennt. [...] 


play’: Viele Leute fragen sich, wie ihr nur mithilfe 

von Notizen und Audio-Aufnahmen in so einer Welt 
überhaupt eine tiefgründige Geschichte transportie- 
ren wollt. Wir haben jetzt die ersten drei Stunden des 
Spiels hinter uns und suchen den Aufseher. Womóg- 
lich werden wir diesen aber nie finden, da es ja keine 
NPCs gibt. Wie erzählt ihr die Geschichte des Spiels, 
damit der Spieler interessiert bleibt? 

Pete Hines: Es ist eine Herausforderung, keine Frage. 
Es gibt Dinge, die nur móglich sind, wenn es NPCs 

gibt, die Geschichten erzáhlen, mit uns sprechen, uns 
Chancen anbieten oder anderweitig mit uns interagie- 
ren. Ein Spiel ist ein stándiger Austausch. Dieses Mal 
wollten wir die Geschichte und das Storytelling jedoch 
deutlich immersiver gestalten. Spieler sollen selbst die 
Geschichten und Gegenstände derer entdecken, die ge- 
rade erst verschwunden sind oder das Gebiet verlassen 
haben. Sie sollen herausfinden, wohin sie gegangen 
sind, was ihnen passiert ist, was ihre Geschichte ist. 
Wenn wir diese Charaktere erstellen und dem Spieler 
dadurch ermöglichen, ihn all das einfach zu fragen, 
verliert er das Gefühl für die verlassene Welt oder für 
diesen gefährlichen Moment, wenn er einem anderen 
Spieler begegnet. [...] Es soll nicht wie ein Fallout 4 nur 
mit anderen Charakteren sein, sondern ein komplett 
anderes Spiel. Hätten wir ein Fallout 4 mit anderen 
Charakteren entwickeln wollen, hátten wir es einfach 
Fallout 5 genannt. Aber Fallout 76 ist ganz anders. Es ist 
sogar ganz sicher etwas anderes. Wir werden sehen, wie 
es láuft, wie die Reaktionen darauf sind, was die Leute 
davon denken, was ihnen gefállt, wovon wir mehr und 
wovon wir weniger machen sollten. Wir werden es dort 
wachsen und gedeihen lassen, wo es nótig ist. 


play^: Was ist die Rolle des Spielercharakters in der 
Geschichte? Hat er eine allgemeine oder individuelle 
Hintergrundgeschichte? 

Pete Hines: Hier haben wir uns an den Elder Scrolls- 
Spielen orientiert, bei denen die Hintergrundgeschich- 
te des Charakters nicht sonderlich ausgeprágt ist. Es 
gibt keine Vaterfigur, mit der man aufwächst und zu 
der man sich entwickelt, die irgendwann entflieht, 

der man nachjagt ... es liegt eher am Spieler selbst, ` 
herauszufinden, wer er in dieser Welt sein móchte und 
mit welchen Aktionen er dies erreicht. Wir móchten 
nicht im Voraus den gesamten Hintergrund des 
Spielers definieren — also hier bist du, so bist du aufge- 
wachsen, das ist deinen Eltern passiert oder was auch 
immer. Es geht vielmehr darum, herauszufinden, wer 
man in diesem Moment in dieser Welt sein móchte. 
Versucht man, ein Ráuber zu sein, für sich selbst zu 
bleiben, mit anderen zusammenzuarbeiten, zu bauen, 
zu erkunden oder zu handeln. Es ist eher: ‚Wer willst 
du in dieser Welt sein?‘ als ‚Lass mich dir eine Erklä- 
rung dafür geben, wie du hier gelandet bist‘. 


play*: Wird man als neuer Spieler Probleme mit Spie- 


lern haben, die Fallout 76 schon länger erkunden, weil 
sie bessere Ausrüstung haben? 
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Pete Hines: „Nun, das ist eine gute Frage. Heute hat- 
ten wir eine Gruppe Spieler, die einen Mitarbeiter der 
Bethesda Game Studios herausfordern wollten. Er war 
Level 60 und wurde von ein paar Level-6-Charakteren 
komplett zerstört. Es gibt eine Schadensminderung, 
damit Kämpfe nicht total aussichtslos sind. Sie haben 
ihn mehrere Male getötet, obwohl sie bei Weitem nicht 
auf seinem Level waren. Dabei hatte er viel mehr Vor- 
teile, bessere Waffen, Ausrüstungen und all das. Trotz 
aller Widrigkeiten haben die niedrigstufigen Charakte- 
re es geschafft, ihn oft zu töten. Fallout 76 soll Griefern 
keine Chance bieten. Wir haben über das Mordsystem 
gesprochen, wir haben über die Möglichkeit der 
Schnellreise gesprochen — wenn man von einem ande- 
ren Spieler attackiert wird und gerade nichts mit ihm 
zu tun haben will, kann man ihn komplett ignorieren. 
Der gegnerische Schaden fällt dann sehr, sehr gering 
aus, es sei denn, man entscheidet sich, zurückzuschla- 
gen. Man kann sich mit einem pazifistischen Tag kenn- 
zeichnen, um zu verhindern, aus Versehen jemanden 
anzugreifen. Es gibt also durchaus eine Anzahl von 
Mechanismen, die Spieler davon abhalten sollen, zu 
griefen. Die Wahrheit ist, dass es diese Mechanismen 
jetzt gibt. Wir werden jedoch erst im Laufe der Zeit 
sehen, wie sich diese Mechanismen schlagen, ob wir 
Spieler bestrafen oder etwas anderes ändern müssen 


„PVP muss kein 


andauerndes Blutbad sein." 


— je nachdem, wie sich diese Spieler verhalten und ob 
uns etwas auffällt, um das wir uns kümmern müssen. 
[...] Wir wollen aber auch nicht, dass Spieler durch 
die Welt laufen und sich denken: ‚Ist ja egal, der kann 
mir eh nichts.‘ Dieses bisschen Anspannung macht ja 
auch Spaß. Wir wissen nicht, was der andere tut — hat 
er gute oder schlechte Absichten, will er nur winken 
und handeln oder mit mir kämpfen. [...] PvP muss 
nicht immer bedeuten, sich wie die Hatfields und 
McCoys (rivalisierende Großfamilien im Wilden Wes- 
ten, Anm. d. К.) die Schädel einzuschlagen. Man kann 
sich auch nach einem Kampf wieder verbünden. Es 
muss kein andauerndes Blutbad sein und sicherlich 
nichts, an dem du zwingend 
teilnehmen muss, wenn du 
das nicht möchtest. 


play*: Wie genau funktioniert 
das Spiel online, da wir keine 
Serverlisten haben. Sind wir 
immer in derselben Instanz 
mit denselben Leuten oder ... 
Pete Hines: Es ändert sich 
jedes Mal. Wenn du jedoch 
mit deinen Freunden spielen 
möchtest, könnt ihr auf den- 
selben Server gelegt werden, 
aber... 


play*: Und wenn der Freund 
bereits auf einem Server ist? 
Wie komme ich zu ihm? H 
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Pete Hines: Du kannst ihn auswählen, einen Ser- 
ver-Beitritt anfordern und landest dann bei ihm. Auf 
dem Server gibt es einen kleinen Puffer. Wenn alle 24 
Plätze belegt sind, gibt es trotzdem noch weitere Slots, 
falls ein Freund beitreten möchte, der auf diesem 
Server ist. Wenn auch diese Slots belegt sind, dann 
muss der bereits Spielende sein Spiel verlassen. Ihr 
zwei schließt euch dann im Menü zu einer Gruppe 
zusammen und startet dann auf einem neuen Server 
euer Spiel. 


play*: Wird alles, was ich gebaut habe, auf den neuen 
Server übertragen? 

Pete Hines: Alles bleibt bei dir und kommt mit. Wenn 
andere Freunde mit euch spielen wollen, können sie 
ebenfalls beitreten. 


play*: Die wahrscheinlich größte Gefahr für Online- 
Spiele sind die Cheater. Wie wollt ihr die ehrlichen 
Spieler beschützen? 

Pete Hines: Wir haben eine Anzahl Anti-Cheat- 
Maßnahmen in petto. Darüber möchten wir aus 
offensichtlichen Gründen nicht viel sagen. Bethesda 
Game Studios Austin, die auch eine Menge für die 
Unterstützung der Client-Server geleistet haben, 
haben eine Menge Erfahrung damit. Wir haben viele 
Schlüsselpersonen, die 
bereits an SWTOR 
gearbeitet haben, wir 
haben andere Personen, 
die bei Ultima Online 
involviert waren und 

all diese Dinge schon 
vor zwei Jahrzehnten 
ergründet haben. Wir 
haben also eine Menge 
Mitarbeiter mit massig Online-Erfahrung. Ich bin mir 
sicher, dass es Leute geben wird, die ein cleveres 
Schlupfloch finden werden, doch dann liegt es an uns, 
uns schnell darum zu kümmern. Wir werden weiterhin 
beobachten, wann und wo diese Dinge auftauchen, 
damit wir sie eliminieren können. Wir wollen wirklich 
sichergehen, dass diese Leute bestraft werden. 

Das bedeutet, dass sie entweder davon abgehalten 
werden, weiterhin zu cheaten, oder bei schlimmeren 
Vergehen gänzlich gebannt werden, weil sie sich nicht 
an die Regeln halten. ty, 


play*: Vielen Dank für das Gespräch. 
SIAS 25. 


Wer sind Paul und Maria? Solche Hinweise sollen den Spieler 
anregen, mehr über das Schicksal der Einheimischen zu erfahren. 


U --. ж. 
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Relativ selten werden wir mit linearen Abschnitten konfrontiert, 
uns vom Mehrspieler inspirierte Auseinandersetzungen auf offenen Maps. 
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Auch für Solo-Soldaten interessant? Wir durften den Singleplayer-Modus von 
Battlefield 5 bereits ausgiebig ausprobieren und berichten von der Front. 


EGO-SHOOTER | Vorweg: In die- 
ser Vorschau geht es NICHT um 
den Mehrspieler-Part von Battle- 
field 5. Dieser wird natürlich er- 
neut der primäre Modus des Spiels 
sein. Vor Kurzem lud EA aber dazu 
ein, ausführlich in mehrere Kapi- 
tel der Singleplayer-Kampagne 
hineinzuspielen, was wir uns natür- 
lich nicht entgehen lassen wollten. 
Das heißt aber, dass wir hier kei- 
ne Einschätzung zum Shooter in 
seiner Gesamtheit abgeben, son- 
dern eben nur zum Solisten-Part. 
Wer Battlefield nur für den Multi- 
player spielt, kann diesen Text also 
getrost überspringen, neue Infos 
dazu gibt es hier nicht. Stattdes- 
sen berichten wir über unsere Ein- 


drücke aus dem eisigen Norwegen 
im Kapitel „Nordlys“, dem glühend 
heißen Nordafrika in „Under No 
Flag“ und den brutalen Schlach- 
ten in der französischen Provence 
in „Tirailleur“. Jawohl, wie schon 
in Battlefield 1 erwartet uns kei- 
ne durchgehende Handlung, statt- 
dessen eine Art Anthologie, in der 
wir in kurzen Kampagnen die Kon- 
trolle über verschiedene Figuren 
übernehmen. Dabei wird thema- 
tisch unterschiedlich vorgegangen. 
Nordlys etwa erzählt mit viel Ernst- 
haftigkeit die Geschichte einer jun- 
gen Frau, die 1943 versucht, eine 
von den Deutschen gefangen ge- 
nommene Rebellin zu befreien. Ti- 
railleur stellt dagegen eine andere 


4 - 3 А a Р 
F Stilistisch sind die verschiedenen Mini-Kampagnen sehr unterschiedlich aufgezogen à 
und schwanken zwischen humorvollen und ernsthaften emotionalen Erzáhlungen. <- 
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Art von Konflikt in den Mittelpunkt, 
in dem wir die Kontrolle über ei- 
nen Kolonisten übernehmen, der 
auf der Seite der Alliierten einen 
Krieg kämpft, mit dem er eigentlich 
nichts zu tun hat, für ein Land, das 
er zuvor noch nie gesehen hat. Un- 
der No Flag schlussendlich geht in 
eine ganz andere Richtung und ver- 
sucht sich an schwarzem Humor 
à la Inglourious Basterds inklusive 
zahlreicher markiger Sprüche. Dem 
bisherigen Anschein nach bleibt's, 
zumindest zum Release, abseits 
des kurzen Prologs auch tatsách- 
lich bei nur diesen drei War-Storys. 
Erst im Dezember soll eine vierte 
Kampagne namens ,The Last Ti- 
ger" hinzugefügt werden, in der 


wir mit Panzern unterwegs sind 
und — Überraschung! — das erste 
Mal überhaupt in einem Blockbus- 
ter-Weltkriegs-Shooter abseits des 
Mehrspieler-Teils die Handlung aus 
der Perspektive einer deutschen 
Einheit erleben. Ein durchaus heik- 
les Unterfangen, vor allem mit Blick 
auf die strenge deutsche Gesetz- 
gebung, was den Umgang mit dem 
Zweiten Weltkrieg angeht. Die Ent- 
wickler versprechen aber eine sub- 
tile Herangehensweise, welche die 
deutschen Soldaten die Motive ih- 
rer Mission hinterfragen lásst und 
nicht zur gedankenlosen Baller- 
bude verkommt. Na, mal gucken, 
wie gut die Macher das hinbekom- 
men. Generell sollen auf jeden Fall 
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und mit Stealth-Kills gegen feindliche Soldaten vorgehen. 
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Überraschung, deutsche Soldaten werden nicht nur Gegner, 
sondern in einer der Kampagnen auch spielbar sein. Die Entwickler | 


versprechen eine subtile, die Schrecken des Zweiten Weltkrieges 
ernst nehmende Herangehensweise an diese kontroverse Thematik. 


die eher unbekannten, aber eben- 
so intensiven Gefechte des Zweiten 
Weltkrieges in den Mittelpunkt ge- 
rückt werden, anstatt uns zum zigs- 
ten Male den D-Day nacherleben 
zu lassen. 


Fehlende Zwischentóne 

Zumindest im von uns spielbaren 
Material gelingt die Herangehens- 
weise recht kompetent, wenn- 
gleich man sich kein Anti-Kriegs- 
Drama à la Apocalypse Now oder 
(auf Spiele-Seite) Spec-Ops: The 
Line erwarten darf. Das hier ist 
Blockbuster-Unterhaltung und 
alle Emotionen werden blockbus- 
terhaft prásentiert. Allzu feine 
Noten bleiben aus, stattdessen 
gibt's klare Emotionen, die auch 
der Dümmste verstehen kann. 
Übertriebenen Patriotismus oder 
allzu James-Bond-hafte Momen- 
te spart man sich aber dankens- 
werterweise und eine Szene, in 
der ein deutscher General nicht in 
üblicher Manier nur „Sauerkraut“ 
schreiend das personifizierte 
Böse darstellt, sondern die Gewalt 
des Krieges hinterfragt, zeigt zu- 
mindest, dass man sich eine Spur 
mehr Gedanken gemacht hat in 
der Durchschnittsweltkriegsballer- 
bude. Blöd ist nur, dass man davor 
und danach reihenweise Soldaten 
abgemurkst hat, die einem im 
Gegenzug ebenfalls keine Chance 
zur friedlichen Konfliktbeilegung 
bieten, bevor sie das Feuer eröff- 
nen. Da hören die Story-Zwischen- 
töne dann auf — vor allem geht es 
eben doch noch darum, fröhlich 
um sich zu ballern oder wahlweise 
per Stealth Feinden von hinten das 
Lebenslicht auszublasen. 


Kriegsspielplatz 

Immerhin sprachlich recht authen- 
tisch geht’s beim Spielen zu, denn 
statt einheitlicher Zwangsverto- 
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nung gibt’s je nach Region und 
Sprachzugehörigkeit der Figuren 
genuine Muttersprachler, welche 
die Parts übernehmen, inklusive 
englischer beziehungsweise deut- 
scher Untertitel. Schön! Aber egal, 
in welcher Sprache, das Game- 
play bleibt sich und der Serie treu: 
Einerseits erwarten uns relativ li- 
neare und geskriptete Sequenzen, 
auch mal die berühmt-berüchtig- 
ten „Gehe langsam und höre der 
Story-Exposition zu“-Momente. 
Andererseits — und das ist der 
deutlich größere Part — werden 
wir auf semioffene Maps gesetzt 
und müssen dort dann verschie- 
dene Aufgaben erledigen, etwa 
Geschütze zerstören oder gegen 
Feindeswellen bestehen. Zwar ver- 
sprechen die Entwickler mehr Frei- 
heit in der Kampagne als jemals 
zuvor, allerdings fühlten sich diese 
Momente beim Anspielen auch 
nicht viel anders an als die ähn- 
lich offen angelegten Momente in 
den Vorgängern. Immerhin, Stealth 
ist relativ häufig eine Option und 
spielt sich, wenngleich simpel, 
recht gut. Prinzipiell finden wir den 
bewusst so angelegten Ansatz der 
Entwickler, das Gefühl von Mehr- 
spieler-Schlachten auf den Single- 
player übertragen zu wollen, aber 
(nach wie vor) nicht allzu gut, denn 
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f Anstatt einen Super-Soldaten in den Mittelpunkt zu stellen, übernehmen 
wir in relativ kurzen Szenarien die Kontrolle über verschiedene Figuren 
mit Stärken und Schwächen, die relativ kleine, persónliche Konfikte im 
großen Rahmen des Zweiten Weltkrieges auszufechten haben. | 


Gebiete und Gefechte fühlen sich 
zu oft austauschbar an. Was uns 
gefällt, ist hingegen, dass unsere 
Helden keine Allround-Supersol- 
daten sind. Jeder von ihnen verfügt 
über eine gewisse Talentpalette, 
aber niemand ist dazu befáhigt, 
vom Schlachtfeld direkt in den 
Panzer und anschlieBend in ein 
Flugzeug zu wechseln. 


Altbekannt, aber gut 

Alles in allem verspricht der Single- 
player-Part von Battlefield 5 vor 
allem eines: Mehr von dem, was 
man kennt, vor allem wenn man 
Battlefield 1 gespielt hat. Die von 
den Entwicklern hochgepriese- 
ne größere Freiheit als im Vorgän- 
ger konnten wir zumindest wäh- 
rend unserer Anspiel-Session nicht 
wirklich ausmachen. Das macht 
aber nichts, denn auch wenn hier 
nichts Neues auf uns zukommt, so 
ist das alles doch kompetent um- 
gesetzt. Schade nur, dass trotz des 
Versprechens, menschliche Ge- 
schichten zu erzählen, subtile Zwi- 
schentöne in den einzelnen Kam- 
pagnen doch eher selten zu sein 
scheinen. Zudem ist der Umfang 
des Pakets dem bisherigen An- 
schein nach zum Release arg be- 
schränkt — drei Kampagnen plus 
eine zusätzliche im Dezember, das 


In den semioffenen Gefechten steht es uns frei, ob wir _ 
Helferlein wie stationäre Geschütze nutzen oder nicht. >, * 


ist noch immer eine weniger als im 
Vorgänger. Dafür sollen diese be- 
züglich der Länge deutlich einheit- 
licher sein als zuvor — in Battlefield 
1 schwankte die Spielzeit der ein- 
zelnen Geschichten stark. Es wird 
spannend sein zu sehen, wie die 
Entwickler mit der Kampagne aus 
Sicht der Deutschen umgehen. 
Aber auch diese War-Story wird 
wohl nichts daran ändern, dass 
Battlefield auch in der 2018er-Auf- 
lage primär für Mehrspieler-Freun- 
de gemacht ist. LUKAS SCHMID 


Lukas Schmid Schiachtfailed 


Das Genre neu definieren wird Battlefield 5 mit 
seiner Singleplayer-Kampagne wohl nicht. Man 
hat mehr Freiheiten als bisher, die Aufteilung 
zwischen den verschiedenen War Stories ist 
ausgewogener und tonal soll eine Mischung aus 
emotionalen und sogar humorvollen Momenten 
geboten werden — das behaupten die Entwickler, 
das mag alles sein. Spielerisch läuft das alles 
aber eben trotzdem auf eher uninspirierte 
Open-Map-Schießereien mit (zu sehr) vom Mehr- 
spieler beeinflussten Zielsetzungen sowie lineare, 
gut inszenierte Abschnitte hinaus. Immerhin, 

die Stealth-Optionen finde ich, wenngleich 
rudimentär, gut umgesetzt und auch, dass man 
zumindest teilweise die Vorgehensweise wählen 
kann, gefällt mir. Emotional haben mich die War 
Stories bisher aber noch nicht gepackt. Summa 
summarum: Es ist eine Battlefield-Kampagne, 
nicht mehr, aber auch nicht weniger. 


Darauf ba rt unsere Meinung 

EA lud dazu ein, den Prolog, das ganze Kapitel Nord- 
lys sowie Ausschnitte aus den anderen Release-Kam- 
pagnen im Rahmen eines Events selbst zu spielen. 


Wertungstendenz 
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Darksiders 3 


Lange mussten wir warten, jetzt kommt es bald raus: Darksiders 3. 


Fury absolviert in Darksiders 3 eindrucksvolle 
Kämpfe gegen verschiedene Gegnertypen. 


Aber wie wird das Action-Adventure? Wir haben die Antwort. 


1 N-ADVENTURE | Lange ha- 
ben Fans der ersten beiden Teile auf 
Darksiders 3 gewartet, nachdem die 
Rechte für die Marke nach THQs In- 
solvenz an den schwedischen Pu- 
blisher Nordic Games übergingen. 
Das Studio benannte sich in THQ 
Nordic um und begann die Arbeit 
an Darksiders 3. Am 27. Novem- 
ber 2018 soll das Action-Adventure 


Im Kampf benutzt ihr vor allem Furys Peitsche, aber auch 
andere Waffen, die ihr durch sogenannte Abgründe krieg! 
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nun für PC, PS4 und Xbox One er- 
scheinen und damit die dritte Rei- 
terin Fury vorstellen. Vorab konnten 
wir schon mit Furys Peitsche han- 
tieren und berichten euch, wie sich 
Darksiders 3 bis jetzt macht. 


Zurück auf die Erde 
Was vielen Spielern bei Darksiders 
2 nicht gefiel, war die viel zu gro- 
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Be Fantasy-Open-World. Das än- 
dert sich jetzt im dritten Teil, denn 
die Entwickler von Gunfire Games 
gehen zurück zu den Wurzeln. Wie 
die Hauptfigur Krieg im ersten Teil 
wird Fury sich in einer Version der 
echten Erde bewegen. Die Welt hat 
gelitten, nur noch Dämonen und 
Monster kriechen herum. Von eins- 
tigen U-Bahn-Stationen, Hochhäu- 


sern und großen Städten sind nur 
noch Ruinen zu sehen. 


Die Aufgabe 

Furys Geschichte spielt parallel zu 
den Begebenheiten von Teil 2 und 
während Kriegs 100-jähriger Gefan- 
genschaft. Als Schwester von Krieg 
und Tod soll sie die sieben Todsün- 
den finden, zerstören und so das 


Merkmalspunkte verteilt ihr auf Gesundheit, 
Stärke oder Magie, um euren Level zu erhöhen. 
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Bosskämpfe sind interessant und gar nicht mal — 
so schwer, wenn ihr den Bogen einmal raushabt. 2С 


Gleichgewicht zwischen Gut und 
Böse wiederherstellen. Auf ihrem 
Weg trifft sie den Herrn der Abgrün- 
de. Er hilft Engeln und Dämonen, 
dem ewigen Kreis des Lebens zu 
entkommen, und bietet auch Fury 
seine Hilfe an. Dabei bleiben seine 
eigenen Ziele aber im Verborgenen. 
Er versucht, Fury klarzumachen, 
dass sie vom Feurigen Rat manipu- 
liert wird. Aber störrisch wie sie ist, 
will sie das nicht wahrhaben. Also 
gibt er ihr die Kraft des Feuers und 
schickt sie auf ihren Weg. 


Verschiedene Fähigkeiten 
Diese Kraft ist einer der vier soge- 
nannten Abgründe. Das Menü hat 
vier Slots, wovon zwei bereits in Be- 
nutzung sind. Einer macht die Reite- 
rin zu Flame Fury. Was das konkret 
bedeutet? Nun, in der Flame-Fury- 
Form kann die Protagonistin eine 
Waffe neben der standardmäßigen 
Peitsche verwenden, die Ketten der 
Verachtung. Diese erinnern an die 
Kettenklingen aus God of War, er- 
zeugen zusätzlichen Feuerschaden 
und lassen Fury schnelle Angriffe 
vollführen. Außerdem wird durch 
die Flammenfähigkeit ein weiter 
Sprung freigeschaltet. 

Neben diesem Abgrund gibt 
es noch einen weiteren, den wir 
erstmals sehen und spielen durf- 


ten: die Kraftfähigkeit. Wird diese 
aktiviert, zeigen sich Furys Haa- 
re in schillerndem Violett — bei 
der Flamme sind sie Orangerot — 
und sie kann als Zweitwaffe einen 
schweren Hammer schwingen. 
Dieser ist zwar wesentlich langsa- 
mer als Peitsche und Ketten, hat 
aber den Vorteil, dass er verbarri- 
kadierte Durchgänge, die violett 
leuchten, durchbricht. Zwischen 
den Abgründen und der norma- 
len Form könnt ihr ohne Probleme 
durchwechseln. 


Erkundungstour 

Darksiders 3 hat zwar keine rie- 
sige Open World, dennoch sol- 
len zu Spielstart etwa 70 Prozent 
der Welt frei begehbar sein. So 
könnt ihr selbst entscheiden, wel- 
che Richtung ihr einschlagt und in 
welcher Reihenfolge ihr die sieben 
Todsünden zur Strecke bringt. Auf 
dem Weg werdet ihr natürlich auch 
wieder den typischen Darksiders- 
Rätseln begegnen, für deren Lö- 
sung ihr oft eure Peitsche oder he- 
rumliegende Bomben braucht. 


Immer schwerer 

Kommen wir zum eigentlichen 
Gameplay, denn das hat sich im 
Vergleich zu den beiden Vorgän- 
gern sehr geändert. Ihr trefft in 


Mithilfe der treuen Peitsche schwingt ihr euch an 
kettenbesetzen Rohren über Abgründe hinweg. 


Mit Furys Kraftfähigkeit schwingt ihr einen 


gewaltigen Hammer und euer Haar leuchtet violett. 


Darksiders 3 auf weniger Gegner 
als je zuvor, doch die Kämpfe sind 
wesentlich härter. Offensichtlich 
hat sich das Spiel — wie viele ande- 
re Titel momentan — an Dark Souls 
orientiert. Das bloße Eindreschen 
auf Gegner ist nicht mehr wirk- 
lich effektiv. Stattdessen müsst ihr 
eure Attacken und Ausweichma- 
nóver kombinieren, was oft nicht 
so leicht ist, denn das Ausweichen 
ist manchmal nicht weit genug, um 
aus der Reichweite der Gegner zu 
gelangen. Bei einem Treffer wird 
Fury zurückgeworfen und braucht 
viel zu lange, um wieder in Gang zu 
kommen. Das ist zwar unglücklich, 
wáre aber nicht so tragisch, wenn 
das Balancing von Darksiders 3 in 
Ordnung wáre. Es gibt vier Schwie- 
rigkeitsgrade von Einfach bis Apo- 
kalyptisch. Wir spielten standard- 
mäßig auf Normal und einige 
Gegner waren so fast unmöglich 
zu bezwingen, vor allem wenn wir 
in der Welt mit recht engen Gän- 
gen und Passagen öfter mal an ir- 
gendetwas hängen blieben, die 
Kamera vóllig ausgerastet ist und 
uns ein Gegner zu Hackfleisch ver- 
arbeitete. 


Keine Speicherpunkte in Sicht 
Und da kommt auch gleich das 
nächste Problem auf euch zu: 


т. 
Beim Händler speichert ihr und kauft Heilungsfragmente * 


oder levelt durch erhaltene Seelen auf. 


Während die beiden Vorgänger 
ständig an jeder Ecke gespeichert 
haben, fehlt das in Darksiders 3 
fast komplett. Das Spiel speichert 
zwar automatisch, aber lediglich 
beim Händler Vulgrim. Lasst euch 
gesagt sein, diese Punkte liegen 
nicht sehr nah beieinander. Auch 
gibt es keine Map, die euch an- 
zeigt, wo ein neuer Speicherpunkt 
sein könnte. Das haben die Ent- 
wickler wohl auch aus Dark Souls 
übernommen, wo nur an einem 
Leuchtfeuer gespeichert werden 
kann. Der Unterschied ist jedoch, 
dass ihr in From Softwares Spiel 
an einem solchen Feuer auch ge- 
heilt werdet, was Vulgrim in Dark- 
siders 3 nicht für euch tut. Zwar 
füllt sich die sogenannte Erho- 
lung der Nephilim wieder auf, mit 
der ihr euch unterwegs heilt, doch 
Heilungsfragmente müsst ihr im- 
mer wieder neu kaufen und diese 
haben auf dem Weg im Gegensatz 
zur Erholung eine Cooldown-Pha- 
se. 


Haben und wollen 

Bezahlt wird wie im ersten Dark- 
siders mit Seelen, die ihr von erle- 
digten Gegnern bekommt. Ihr fin- 
det jedoch auch Items, die ihr in 
Seelen tauscht. Die Seelen sind 
auch wichtig für das Aufleveln. Ihr 
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verfüttert sie an Vulgrim und erhal- 
tet einen Merkmalspunkt. Dieser 
kann dann in Gesundheit, Stärke 
oder Magie investiert werden. Im 
Fury-Menü werden euch außer- 
dem die Abgründe sowie Relik- 
te angezeigt. Zwei Relikte wurden 
uns bereits gezeigt: der Talisman 
der Sünde, der in der Nähe der 
Todsünden leuchtet, und der Por- 
talstein, der Menschen direkt weg- 
transportiert und somit in Sicher- 
heit bringt. 

Im eigentlichen Inventar seht 
ihr dann eure Waffen (bis jetzt drei 
Stück), Verbrauchsgegenstände 
wie Heilungsfragmente, Crafting- 
Bestandteile, die ihr bei Ulthan, 
der aus Teil 1 bekannt ist, ein- 
schmieden lasst, Kristalle, die ihr 
in Seelen eintauscht, sowie eine 
Kategorie namens Spezielles, die 
bei uns noch leer war. 

Das Bewegungsrepertoire 
zeigt wie auch in den Vorgängern 
alle möglichen Moves mit den 
verschiedenen Waffen. Die drei 
Waffen, die sich bereits in Furys 
Besitz befinden, sind schon ange- 


danı I lich í 


Paula Sprödefeld Redakteur, 


Ich freue mich auf den dritten Teil, seit bekannt 
wurde, dass THQ Nordic die Reihe weiter pro- 
duzieren will. Ich mochte Darksiders sehr gern, 
Darksiders 2 hat mich nicht unbedingt geflasht, 
obwohl ich die Sensen von Tod wahnsinnig cool 
fand. Jetzt gibt’s endlich den dritten Teil, aber 
soll ich euch was sagen: Die Preview-Version 
hat mich nicht vom Hocker gehauen. Darin ist 
mir zu wenig vom tatsächlichen Darksiders! Klar 
hatten sowohl der erste als auch der zweite Teil 
ihre Probleme, aber es war eben Darksiders. Ja, 
ich mag Dark Souls auch, aber wenn ich so einen 
Titel spielen will, nehme ich Dark Souls aus dem 
Regal! Wenn die Entwickler nicht einiges am 
Kampfsystem und am Balancing machen, dann 
bin ich vermutlich nicht die Einzige, die am 27. 
November enttäuscht sein wird. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben eine Preview-Fassung von Darksiders 3 
ausführlich und mehrmals durchgespielt, die etwa 
ein Kapitel des Titels umfasste. 


Wertungstendenz 
ET 


Bim 


Vu 


zeigt, zwei fehlen noch. Das lässt 
vermuten, dass zu jedem neuen 
Abgrund eine neue Waffe gehört. 


Was ist anders? 

Offensichtlich gibt es einige nicht 
unbedeutende Unterschiede zu 
den letzten beiden Teilen. Sowohl 
die Rüstung, die ihr in Darksiders 
2 verbessern konntet, als auch die 
Map der ersten beiden Spiele fal- 
len weg. In Teil 3 begnügt ihr euch 
mit einer Anzeige am oberen Bild- 
schirmrand, die euch Gegner in 
der Nähe in verschiedenen Far- 
ben anzeigt. Neu sind auch die 
Abgründe, also Furys vier Formen, 
durch die ihr wechseln könnt. Die 
Flammen- und die Kraftfähigkeit 
sind bereits bekannt, zwei weite- 
re sind noch nicht genannt wor- 
den. Zu jedem Abgrund gehören 
eine Waffe und gewisse Fähigkei- 
ten, die Fury neben ihrer treuen 
Peitsche benutzen kann. Manche 
sind nötig, um bestimmte Gebie- 
te betreten zu können, denn Dark- 
siders 3 orientiert sich auch an 
Stilelementen eines Metroidva- 
nia. Fury bleibt trotz ihrer neuen 
Fähigkeiten aber auch die Chaos- 
gestalt erhalten, die sie mit ihren 
Brüdern Krieg und Tod teilt. In der 
Preview-Version konnten wir die- 
se noch nicht verwenden. Ver- 
mutlich wollen die Entwickler es 
spannend halten, wie Fury in ihrer 
Reaper-Form aussieht. 


Technik und Grafik 
Optisch hat uns Darksiders 3 ab- 
solut nicht enttäuscht. Furys Haa- 


Rätsel löst ihr meistens durch die treue Peitsche 
oder durch Bombenkäfer, die ihr aufhebt. 


re sind nicht mehr so völlig wahn- 
sinnig wie in den ersten gezeigten 
Videos, die Welt ist wesentlich 
detaillierter als noch im zweiten 
Teil und nicht mal ansatzweise 
seltsam-comichaft. Darksiders 3 
setzt auf düstere Umgebungen 
und cooles Gegner-Design. Wir 
stießen aber leider auf einen gro- 
Ben Grafik-Bug, der nur passierte, 
wenn wir in ein bestimmtes Ge- 
biet gehen wollten. Das kann ein 
Teil der Preview sein, um nicht zu 
viel zu verraten, jedoch schaltete 
das Bild nicht wieder auf Normal, 
wenn wir in ein „genehmigtes“ 
Gebiet gelangten. 

Ladescreens sind auch passe. 
Fury krabbelt oftmals durch nied- 
rige Tunnel, um ins nächste Ge- 
biet zu kommen, was das Laden 
überbrücken soll. Problematisch 
ist daran, dass das Spiel stark 
nachruckelt, wenn ihr den Tunnel 
verlasst. Kurz zu warten ist da das 
beste Rezept, so spielt ihr dann 
flüssig weiter. Größtenteils haben 


wir die Preview auch ohne große 
Ruckler gespielt. 


Bereit für den Markt? 

So wie die Preview-Version sich 
zeigt, haben die Entwickler noch 
einiges zu optimieren. Nicht nur 
das Kampfsystem hat noch einige 
Schwächen, auch das Balancing 
ist fernab von gut und die spär- 
lich gestreuten Speicherpunkte 
sind eine Zumutung. Nicht jedes 
Spiel, das heute auf den Markt 
kommt, braucht unbedingt Dark 
Souls-Einflüsse und die Darksi- 
ders-Reihe hat vielen Leuten ge- 
fallen, die mit Dark Souls nicht 
unbedingt etwas anfangen konn- 
ten. Auch wenn der zweite Teil all- 
gemein als zu leicht angesehen 
wurde, rechtfertigt das nicht eine 
Steigerung der Schwierigkeit um 
300 Prozent. Ein bisschen weni- 
ger Dark Souls, dafür mehr von 
den großartigen Darksiders-Ele- 
menten und es wird ein cooles 
Spiel. AULA SP. 


Drei Waffen durften wir bereits benutzen: die 
Peitsche, die Ketten und den großen Hammer. 
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Ein 570 PS starker Zweiliter-Turbomotor beschleunigt 


e A den VW Polo GTI in 1,9 Sekunden von 0 auf 100 km/h. 


Wir durften bereits im virtuellen Neuseeland eine Bergstrecke im VW Golf II GTI 
hochjagen und im Rallycross-Modus gegen vier KI-Rivalen antreten. 


Dirt Rally 2.0 ist 
das genaue Gegenteil einer ent- 
spannten Abend-Unterhaltung. 
Schnelle Zeiten sind in Codemas- 
ters' Rallye-Simulation das Re- 
sultat richtig harter Arbeit. Dass 
Arbeit aber auch viel Spaß ma- 
chen kann, hat uns das Londo- 
ner Enthüllungs-Event zu Dirt 
Rally 2.0 bewiesen, wo unser Hin- 
terteil häufiger hin und her wedel- 
te als beim Ententanz, wir aber mit 
blitzschnellen Lenkmanövern am 
Force-Feedback-Wheel zurück in 
die Spur fanden — meistens. 


Der legendäre Audi Quattro S1 E2 darf 


natürlich in keiner Rallye-Simulation fehlen. 
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Ist das noch ein Spiel? 

Die Rennspiel-Profis von Code- 
masters haben im Vergleich zum 
drei Jahre alten Vorgänger das 
Handling weiter verbessert. Dies 
hielten wir zwar kaum für möglich, 
war das Fahrgefühl in Dirt Rally 
doch bereits absolut brillant. Der 
Nachfolger fühlt sich allerdings 
noch realistischer an, wie wir in 
London am Steuer eines VW Golf 
II GTI aus den 1980ern erleben 
durften, als wir in Neuseeland eine 
staubige Küstenstraße hinaufbret- 
terten. 


Das ob des rutschigen Unter- 
grunds ständig zitternde Lenkrad 
umklammern wir so fest es geht 
und versuchen unseren Golf von 
der Felswand links fernzuhalten. 
Rechts zieht uns die Böschung ein 
ums andere Mal gefährlich stark 
an. Für das Meer am Horizont ha- 
ben wir ohnehin kein Auge, wagen 
wir es bei dem Kurvengeschlängel 
doch nicht einmal zu blinzeln, um 
keinen Bremspunkt zu verpassen. 

Gut neun Minuten dauert es, 
bis wir oben sind. Dirt Rally 2.0 
verzichtet wie der Vorgänger auf 


« 


Mit dem VW Golf II GTI sind wir eine | 
neuseeländische Küstenstraße hinaufgebrettert. 


eine Rückspulfunktion. Wenn wir 
kurz vor dem Ziel zu stark ein- 
lenken oder zu spät bremsen und 
unsere Rekordjagd jäh gestoppt 
wird, dann fühlen wir uns kurz mal 
ähnlich frustriert, als würden wir 
seit Stunden im Stau stehen. Der 
Unterschied liegt allerdings darin, 
dass wir uns in Dirt Rally 2.0 der 
Frustgefahr immer wieder gern hin- 
geben, denn das Fahrgefühl macht 
schon nach kurzer Zeit süchtig — 
natürlich nur, sofern man beinhar- 
ten Simulationen etwas abgewin- 
nen kann. 


Von Kraftwürfel bis Flügeltier 

Mit gut 50 Offroad-Fahrzeugen 
ist die Auswahl zwar nicht allzu 
üppig. Es findet sich allerdings 
genügend Varianz im Fuhrpark, 
etwa Klassiker wie der 1995er 
Subaru Impreza, der Nissan Dat- 
sun 240 z oder der Audi Quattro 
S1 E2 sowie neue Boliden wie 
der VW Polo GTI R5, der auch die 
Packung von Dirt Rally 2.0 zieren 
wird. Ihr hinterlasst eure Reifen- 
spuren im meist unasphaltierten 
Untergrund sechs authentischer 
Rallye Locations Neben dem 
erwähnten Neuseeland laden 
Australien, Spanien, Polen, Ar- 
gentinien und die USA zum Dreck- 
schleudern ein. Welche Pneus ihr 
eurem Rallyeauto aufzieht, dürft 
ihr selbst bestimmen. Die Reifen 
bauen nun auch während der 
Etappe ab. 

Außerdem entwickelt ihr im 
Verlauf der Karriere euer Team 
weiter, wählt aus verschiedenen 
Mechanikern sowie Beifahrern 
und kümmert euch darum, dass 
die Werkstatt optimal eingerichtet 
wird. Überdies entscheidet ihr in 
Dirt Rally 2.0, welche Fahrzeug- 
teile als Erstes verbessert werden 
sollen, damit das Gefährt stets für 
die kommenden Herausforderun- 
gen gewappnet ist. 

Dies durften wir in London al- 
lerdings noch nicht ausprobieren, 
hier und da konnten wir nur einen 
kurzen Blick auf Menüs und Aus- 
wahlbildschirme erhaschen. Die 
waren leider ähnlich karg wie im 
Vorgänger, bei dem die mäßige 
Präsentation eine der wenigen 
Schwächen war. 
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Die Rallyecross-Rennen sind eine willkommene 


Abwechslung zu den Etappen. Events 


Ellbogen ausfahren 
Ausprobieren konnten wir indes 
eines der Rallycross-Rennen, in 
dem wir gegen vier Kl-Fahrer an- 
getreten sind. Acht Kurse der FIA 
World Rallycross sind enthalten, 
samt Supercars und Tourenwagen 
kleinerer Serien. Wir waren im VW 
Polo GTI R5 unterwegs im kanadi- 
schen Trois-Rivieres, zunächst mit 
Controller, später im Racing-Seat. 
Schon vor der ersten Kurve 
zeigt sich, welches Biest unter der 
Motorhaube des Polo sitzt — die 
passenderweise von „Monster“ 
gebrandet ist. Wir unterschätzen 
das Tempo und schicken unsere 
Bremsen in ein Himmelfahrtskom- 
mando. Auch hier darf man nicht 
auf eine Rückspulfunktion hoffen, 
sondern muss sich ein deutlich 
früheres Verzögern angewöhnen 
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Die Fahrphysik ist sehr realistisch, was Dirt _ 
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sowie auf ständiges Gegenlenken 
einstellen, denn auf Schotter ist 
das Heck unseres Polos so stabil 
wie der Kopf eines Wackeldackels. 

Auch zeigten sich die KI-Geg- 
ner Uberaus aggressiv. Jeden unse- 
rer Fehler nutzten die Rivalen dazu, 
um bei uns anzuklopfen und nach 
einem Uberholmanéver zu fragen. 


Suchtgefahr 

So verzweifelt wir beim ersten 
Rallycross-Rennen mit dem Kopf 
geschüttelt haben, so ehrgeizig 
versuchten wir uns in der Folge 
Platz für Platz zu verbessern. Zur 
hohen Motivation trägt freilich das 
extrem realistische Fahrgefühl bei, 
doch auch die krachigen Motoren- 
sounds sowie die hervorragende 
Optik lassen im Dunst aus Schot- 
ter und Staub eine exzellente Ral- 


lye-Atmospháre entstehen. Vor al- 
lem die Lichteffekte haben uns 
begeistert: Die tief stehende Son- 
ne raubt uns für einen Moment 
die Sicht, der Echtzeit-Schatten 
im Cockpit bewegt sich realistisch 
über das Armaturenbrett. Ein wah- 
rer Augenschmaus! АМ LAK 


Andreas Szedlak Redakteur 


Die Umstellung auf eine Offroad-Simulation 

wie Dirt Rally 2.0 fallt gar nicht so leicht. Die 
PS-Monster verzeihen dir keinen Fehler. Ich 
muss mich in jede Etappe reinfuchsen, um 

eine einigermaBen konkurrenzfahige Zeit zu 
erzielen. Dazu ist das Feedback der Boliden so 
unvergleichlich, das Fahrgefühl derart süchtig 
machend, dass ich von Minute zu Minute mehr 
an Codemasters’ Rallye-Simulation gefesselt 
wurde. Auch die Rallycross-Rennen haben mich 
beim Anspiel-Event nach anfänglicher Frustration 
doch noch gepackt. Derart wilde Pferde müssen 
eben erst mal gezähmt werden. Dann allerdings 
entfaltet sich die ganze Power und man genießt 
jedes einzelne Ross, das unter der Motorhaube 
galoppiert. Dirt Rally 2.0 ist für mich ein ab- 
soluter Hitkandidat! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften Dirt Rally 2.0 beim Londoner Enthül- 
Jungs Event vier Stunden spielen und sowohl den 
Rallye-Modus als auch Rallycross ausprobieren. 
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Most Wanted 


An dieser Stelle präsentieren euch vier play*-Mitarbeiter ihr heißersehntestes Spiel 
des nächsten Monats — ganz gleich ob Triple-A, Indie-Geheimtipp, DLC oder Mod. 
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Battlefield 5 


„Battlefield war 

schon immer 
die erste Wahl 
für mich!“ 


latti Sandqvist 


In Call of Duty: Black Ops 4 hat Matti die Kampagne 
keine Minute vermisst. Battlefield 5 konnte trotzdem 
von seinem Einzelspielermodus profitieren. 


In den Jahren zuvor war die Wahl meines Lieblings- 
Shooters stets relativ einfach: Auch wenn ich mit den 
Call of Dutys auch nach dem Test etliche Stunden ver- 
bracht habe und viel Spaß hatte, war Battlefield immer 
die erste Wahl für mich. Das lag aber eigentlich nie 
an der Kampagne, hier waren die CoDs stets deutlich 
besser inszeniert und durchgetaktet. Dieses Jahr wird 


Genre: Ego-Shooter || Entwickler: Dice || Hersteller: Electronic Arts || Ter 


Dice in puncto Singleplayer aber so oder so der Gewin- 
ner sein, da Activision mit Black Ops 4 nun mal einen 
reinen Online-Shooter veröffentlicht hat. Doch das ist 
nicht wirklich der Grund, warum ich die leise Hoffnung 
hege, dass Battlefield 5 mich mit seiner Kampagne 
überzeugen wird. Vielmehr hat es mit dem Vorgänger 
Battlefield 1 und seinen War Stories zu tun. Die waren 
zwar mitunter auch nicht wirklich ernst zu nehmen, 
lieferten aber als Gesamtpaket 
einen ziemlich guten Überblick 
über die Geschehnisse des Ers- 
ten Weltkriegs. Wenn nun Batt- 
lefield 5 Ähnliches im Setting des 
Zweiten Weltkriegs gelingt, bin 
ich schon durchaus zufrieden. 
Noch mehr würde ich mich aber 
freuen, wenn in der Kampagne 
eher unbekannte Schauplätze 
des größten Konflikts der Weltge- 
schichte beleuchtet werden — die 
Landung in der Normandie muss 
ich nicht zum gefühlt 20. Mal 


20. November 2018 


aus der Ego-Perspektive erleben. Laut der Vorschau 
von Lukas (ab Seite 20 in dieser Ausgabe) scheint das 
auch der Fall zu sein und so bin ich wirklich gespannt, 
was im November auf mich zukommt. Wenn es mir 
dann doch nicht gefallen sollte, bleibt ja der Mehrspie- 
lermodus, mit dem ich dank der Alpha- sowie Beta- 
Phase schon Erfahrungen gesammelt habe und den 
ich sowieso viel zu viele Stunden spielen werde. n 


Die Kampagne von Battlefield 5 führt uns zu den eher unbekannten 
Schauplätzen des Zweiten Weltkrieges — etwa in die Provence: 


Darksiders 3 


,Irotz einiger 
Zweifel: Darksi- 
ders 3 wird für 

mich ein 
Pflichttitel.“ 


Mit einer gesunden Portion Skepsis wagt sich Felix 
an den dritten Teil der Darksiders-Reihe. Denn trotz 
aller berechtigten Vorfreude ist klar: So richtig über- 
zeugt ist er noch nicht. Noch! 


Auf dem Papier hat Darksiders 3 alles, was ich mir ge- 
wünscht habe. Die Fortsetzung einer geliebten Reihe! 
Neue, coole Heldin! Und ein Spieldesign, das in Rich- 
tung Metroidvania tendieren soll. Na perfekt, Metroidva- 
nias sind nämlich mein absolutes Lieblingsgenre! Doch 
beim Anspielen einer Demoversion war ich — ähnlich 


wie Paula (siehe Seite 22) — ein bisschen ernüchtert. 
Nicht, weil die Grafik nicht völlig up to date ist, das ist 
mir komplett egal. Nein, es sind die Anlehnungen an 
Dark Souls, die mich stutzig machen. Warum ein Darksi- 
ders ausgerechnet Speicherpunkte braucht, ist mir ein 
Rätsel — in den Vorgängern ging es doch auch ohne? Wo 
ist die Karte hin? Und ja, auch die Kämpfe der Demo- 
Version waren mir auf normaler Schwierigkeitsstufe 
einfach eine Spur zu hart. Hier 
bin ich also sehr gespannt, ob die 
Entwickler bis zum Release noch 
kräftig am Balancing schrauben. 
Schließlich sollte jeder, der die 
beiden Vorgänger gemeistert hat, 
auch den dritten Teil problemlos 
bewältigen können! 

Gut, das war jetzt viel Ge- 
mecker. Also warum freue ich 
mich trotzdem auf Darksiders 3? 
Weil ich einfach riesige Lust 
habe, die Geschichte von Fury 
zu erleben und herauszufinden, 


wie ihr Abenteuer mit dem Schicksal ihrer Brüder zu- 
sammenhängt! Weil ich ein raffiniert verschachteltes 
Leveldesign voller Puzzles und Secrets erkunden will! 
Weil ich außerdem coole Upgrades sammeln möchte, 
die mir neue Pfade eröffnen, eben wie es sich für ein 
Metroidvania gehört. Hoffen wir also, dass das fertige 
Spiel nicht so hart ausfällt, wie befürchtet — schließlich 
hat Darksiders einen guten Ruf zu verlieren! m 


: бє: Ax 
Felix freut sich riesig auf das neue Abenteuer mit Fury, fürchtet 
aber, das Actionspiel kónnte ihm gelegentlich zu schwer werden. 


Genre: Action-Adventure || Entwickler: Gunfire Games || Hersteller: THQ Nordic || Termin: 27. November 2018 
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Deracine 


„Fee statt 
Schwertkämp- 
fer, Adventure 
statt Action- 
RPG“ 


Weder mein Lieblingsgenre, noch meine bevorzugte 
Art, Spiele zu erleben — man benötigt VR und Move- 
Controller —, aber ich werde mir Déraciné trotzdem 
aus einem einfachen Grund zu Gemüte führen. 


Das ungewöhnliche VR-Adventure stammt nämlich 
aus dem Hause From Software, bekannt geworden 
durch Demon's Souls, die Dark Souls-Reihe und 
Bloodborne. Statt taktischem Kampfsystem und 
Dark Fantasy stehen in Déraciné Rätsellösen und 
das Erkunden eines Internats auf dem Speiseplan. 


Als unsichtbare Fee versucht ihr, die Kinder auf euch 
aufmerksam zu machen, und treibt allerhand Scha- 
bernack. Ich gehe nicht davon aus, dass Déraciné 
das Adventure-Genre revolutioniert oder aufmischt, 
bin aber nichtsdestotrotz gespannt, wie das Studio 
(das mit Sekiro: Shadows Die Twice neben Déraciné 
ein gewohnt actionlastiges Hardcore-Eisen im Feuer 
hat) mit so einem ruhigen Setting umgeht. Obwohl 
sich From Software durch den 
immensen Souls-Erfolg einen 
Namen gemacht hat, ging das 
VR-Spiel auf der E3 ziemlich 
unter, zumal die Ankündigung 
während der Sony-Pressekon- 
ferenz recht nichtssagend war. 
Ich selbst konnte das Abenteu- 
er bislang noch gar nicht als 
Preview-Fassung ausprobieren, 
anscheinend gab es aber auf 
der Gamescom die Möglichkeit, 
mal reinzuspielen. Im Netz liest 
man wenig Neues, umso ge- 


venture || Entwickler: From Software || Hersteller: From Software || Termi 
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spannter bin ich, was mich in dem wohl etwa sechs 
bis acht Stunden langen VR-Spiel erwartet. Sicherlich 
profitiert Deracine von den Fähigkeiten des Teams, 
interessante Spielwelten und tolles Leveldesign zu 
erschaffen. In der nächsten Ausgabe kann ich dann 
auch verraten, ob sich der Blick über den From-Soft- 
ware-Tellerrand gelohnt hat oder ob die Schuster lie- 
ber bei ihren Leisten bleiben sollten. | 


Mit den Schülern könnt ihr wohl interagieren. 
Außerdem löst ihr in Deracine verschiedene Rätsel. 


Spyro: Reignited 


„Der lila Drache 
bezaubert mich 

heute fast ge- 
nauso wie anno 
dazumal.“ 


In einer Zeit, in der ultrarealistische Grafik-Blockbus- 
ter um die Wette buhlen und erwachsene Erzählweisen 
das Nonplusultra darstellen, kommt mir Unterhaltung, 
die sich selbst weniger wichtig nimmt, gerade recht. 


Kinners, setzt euch mal zum Opa Lukas aufs Knie, 
zieht den Finger aus der Nase, versteckt den Popel 
hinterm Ohr und hört gut zu: Damals, vor langer, lan- 
ger Zeit, als das INTERNET noch kaum verbreitet war, 
DLC noch für „Dänisches Lümmel-Chilli^ stand und 
Smartphones noch aus folierter Mettwurst bestanden, 


Trilogy 


da waren die Skylanders noch ein feuchter Traum in 
der Hose der Entwickler. Jetzt mögen manche sagen, 
dieser letzte Satz ergäbe keinen Sinn, aber die haben 
keine Ahnung, die wissen nicht, was es heißt, den gro- 
Ben Gummibärenkrieg miterlebt zu haben! Jedenfalls, 
inzwischen sind die Skylanders ja schon wieder out 
und der nach und nach in den Hintergrund gerückte 
Held der Serie, Spyro, kann endlich wieder ins Ram- 
penlicht rücken; und zwar in 
seiner ursprünglichen prä-Sky- 
landers-Funktion als knuddeliger 
Hüpfheld. Die anno dazumal für 
PS1 erschienene Spyro-Trilogie 
erscheint grafisch runderneuert 
und spielerisch an den nötigen 
Stellen geupdated für die Play- 
station 4. In semi-offenen Levels 
machen wir das, was man in den 
1990ern als Jump&Run-Prota- 
gonist halt so tat: mithilfe zahl- 
reicher, abwechslungsreicher 
Moves die Umgebung erkunden 
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und massenweise Sammelgegenstände aufklauben. 
Ich durfte auf der E3 2018 schon mal kurz ran und 
war sehr angetan, denn das kunterbunte Abenteuer 
versprüht auch heute noch jede Menge Charme. Spie- 
lerisch ist’s simpel, aber genau auf so etwas freue ich 
mich zwischen all den Red Deads, Callof Dutys und Co. 
mal wieder. Insofern: Ich lege mein Mettwurst-Handy 
zur Seite und begebe mich auf Drachen-Abenteuer! Ш 


i-La-Launedrache erlebt auf der PS4 seinen zweiten Frühling. Ich 
erde ihn dabei definitiv begleiten und nostalgisch-erfreut aufjauchzen: 
« v p^r A : = ж- 


Genre: Jump & Run || Entwickler: Toys for Bob || Hersteller: Activision || Тег 


Die wichtigsten Пе! der nächsten drei Monate 


Déraciné 

Genre: Adventure 
Entwickler: From Software 
Hersteller: From Software 
Termin: 6. November 2018 


Hitman 2 

Genre: Action 

Entwickler: IO Interactive 
Hersteller: Warner Bros. 
Termin: 13. November 2018 


Spyro: Reignited Trilogy 
Genre: Jump & Run 
Entwickler: Toys for Bob 
Hersteller: Activision 
Termin: 13. November 2018 


Fallout 76 

Genre: Online-Action-RPG 
Entwickler: Bethesda 
Hersteller: Bethesda 
Termin: 14. November 2018 


Battlefield 5 

Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Dice 

Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 20. November 2018 


Darksiders 3 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Gunfire Games 
Hersteller: THQ Nordic 
Termin: 27. November 201 


Just Cause 4 
Genre: Action-Adventure 


Entwickler: Avalanche Studios 


Hersteller: Square Enix 
Termin: 4. Dezember 2018 


Thronebreaker: The Witcher Tales 


Genre: Rollenspiel/Strategie 
Entwickler: CD Projekt Red 
Hersteller: CD Projekt Red 
Termin: 4. Dezember 2018 


Resident Evil 2 

Genre: Action 
Entwickler: Capcom 
Hersteller: Capcom 
Termin: 25. Januar 2019 


Kingdom Hearts 3 
Genre: Action-RPG 
Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 29. Januar 2019 
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in gedruckter oder digitaler Form, 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Sascha Lohmüller // Nänä-nänä-nänä-nänäää-Batmaaan 


Spielt gerade: Red Dead Redemption 2, FIFA 19, Destiny 2, 
Call of Duty: Black Ops 4, endlich mal The Banner Saga, Star 
Control: Origins (PC) 


Schaut gerade: Making a Murderer Staffel 2 


Hört gerade: Slægt – The Wheel; High On Fire - Electric 
Messiah; Vreid - Lifehunger 


Und sonst: Hat sich nach Jahren einen neuen Gaming-PC 
zugelegt - der alte gab langsam den Geist auf. Schon nett... 


Top-Titel der Ausgabe: Red Dead Redemption 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Life is Strange 2 


Katharina Bache // Negative Space 


Spielt gerade: Hot Springs Story, The Jackbox Party Pack 
5, Return of the Obra Dinn, Hollow Knight (wieder) 


Hört gerade: Meteor, Sir Reg, Dopelord 


Und sonst: So was. Kaum ist Inktober vorbei, beginnt der 
National Novel Writing Month. Wenn man nicht mehr so viel 
draußen unternehmen kann, ist es ja auch ganz schön, ein 
bisschen daheim kreativ zu sein. Vor allem, weil es da so 
schön warm ist. Heizungen sind eine tolle Erfindung. 


Top-Titel der Ausgabe: RDR 2, Hollow Knight 
Flop-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed Odyssey 


Matti Sandqvist // Last Man Standing 


Spielt gerade: Call of Duty: Black Ops 4 und Red Dead 
Redemption 2 


Schaut gerade: Making a Murderer Staffel 2, Daredevil 
Staffel 3 und mal wieder How | Met Your Mother 


Liest gerade: Labyrinth der Lichter von Carlos Ruiz Zafón 


Und sonst: Meine neue Wohnung in Fürth kann sich so 
langsam sehen lassen. Hat ein wenig länger gedauert, da 
Black Ops 4 und AC: Odyssey getestet werden wollten. 


Top-Titel der Ausgabe: Call of Duty: Black Ops 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Dakar 18 


Andreas Szedlak // Stinkender Cowboy 
Spielt gerade: Red Dead Redemption 2, PES 2019 
Schaut gerade: The Leftovers - Season 3 
Hört gerade: Sunshine Live – beim Frühsport 


Und sonst: Mein HSV hat den Übungsleiter gefeuert. Und 
das, obwohl man nur zwei Punkte hinter dem Tabellenführer 
lag. Es war die 24. Trainerentlassung seit 2000! Von den 
ganzen Abfindungen hätte man einige gute Spieler kaufen 
können – oder sich eine professionelle Führung leisten ... 


Top-Titel der Ausgabe: Red Dead Redemption 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Dakar 18 


Matthias Schöffel // Seid lieb! 
Liest gerade: John Niven - Gott bewahre 
Schaut gerade: Die Protokollantin 


Hört gerade: Jimi Hendrix — Electric Ladyland 

(50th Anniversary Deluxe-Edition) 

Und sonst: Dank dem Buch oben weif) ich jetzt, was Jimi 
Hendrix immer so treibt. Deshalb wundert es mich auch 
nicht lánger, dass er jedes Jahr vor Weihnachten ungehürtes 
Material zur Veröffentlichung freigibt. Gruß auch an J.C.! 
Top-Titel der Ausgabe: Astro Bot: Rescue Mission 


Flop-Titel der Ausgabe: Kingdom Come DLC 


Maria Beyer-Fistrich // Cowgirl 


Spielt gerade: Red Dead Redemption 2, Valkyria Chronicles 
4, ArcheAge 


Schaut gerade: Making a Murderer, Penn & Teller: Fool Us 


Hört gerade: Slægt – The Wheel, Night Demon, Jan-Tenner- 
Hörspiele (unfassbar lustig) 


Und sonst: Hat aus nostalgischen Gründen mal wieder ihre 
ArcheAge-Katze eingeloggt und fragt sich, ob das Sandbox- 
MMO bei Gamigo tatsächlich in guten Händen ist... 


Top-Titel der Ausgahe: Red Dead Redemption 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Kingdom Come DLC 


Christian Dörre // Altes Rindvieh 
Spielt gerade: Red Dead Redemption 2 
Schaut gerade: Daredevil - Season 3 
Hört gerade: Mad Caddies 


Und sonst: Übermüdet, fertig, knitterhagelkaputt. So genial 
Red Dead 2 auch geworden ist, ein Test dazu mit Zeitdruck 
im Nacken ist kein Zuckerschlecken. Mmmhh ... Zucker! Wo 
war ich? Ach ja, jetzt, wo es der Artikel rechtzeitig ins Heft 
geschafft hat, freue ich mich auf mein Bett. Mmmhh...Bett. В 


Top-Titel der Ausgabe: Red Dead Redemption 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Call of Duty: Blablubb 


Lukas Schmid // Augenscheinlich im Augenblick auf einem Auge blind 
Spielt gerade: Bloodborne fertig. Endlich! EL T 
Schaut gerade: Black Mirror 

Liest gerade: The Snowman - Jo Nesbø 


Und sonst: Kurz vor der Abgabe dieser Ausgabe schwoll auf K 
einmal mein linkes Augenlid gewaltig an. War jetzt nicht son- 
derlich schlimm, tat halt ein bisschen weh, hinderte mich 
aber nicht an der Arbeit. Die Sonnenbrille, die ich deswegen 
im Büro trug, erntete aber einige irritierte Blicke. #gangsta 


Top-Titel der Ausgabe: Astro Bot: Rescue Mission 
Flop-Titel der Ausgabe: Red Dead Redemption 2 


Matthias Dammes // Nicht die Paula 


Spielt gerade: Red Dead Redemption 2, Pathfinder: 
Kingmaker, Assassin's Creed Odyssey 


Liest gerade: Unmengen von Text in Pathfinder. 
Hört gerade: Diverse Spiele-Soundtracks 


Und sonst: Ich finde es schade, dass ich die Kurze-Hosen- 
Saison diese Woche dann doch mal beenden musste. So 
lange wie in diesem Jahr hat sie aber noch nie angehalten. 
Jetzt heißt es durchhalten, bis es wieder aufwärts geht. 


Top-Titel der Ausgabe: Red Dead Redemption 2 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K19 


Spielt gerade: Red Dead Redemption 2 5 
Schaut gerade: Japanische Horrorfilme 
Hört gerade: Ron Gallo 


Und sonst: Hab mir nun nach langer Zeit auch das Update 
auf eine PS4-Pro gegönnt. Schön dass auch gleich das erste 
Spiel darauf so ein Hochkaräter wie Red Dead Redemption 
2 sein wird. Wundere mich aber schon sehr darüber, warum 
die Redaktion Lukas durch Hans Maulwurf ersetzt hat. 


Top-Titel der Ausgabe: Red Dead Redemption 2 
Flop-Titel der Ausgabe: CoD: Black Ops 4 


play? test 


As Teil der ee Van-de 


de- Gang zieht i ihr durchs Land = 


au erleichtert Reiche um ihr Erspartes. Notfalls mit t Waffengewalt.^ : 


EL. Dead Redemption 2 


Wir schlugen uns etliche Tage und Nächte durch den Open-World-Western, : 
um festzustellen, was eh alle erwarteten: RDR 2 ist ein fantastisches Spiel gale derr. t ; 


ACTION | Nach langen Jahren des 
Wartens und eines kurz vor Re- 
lease aufziehenden Shitstorms 
aufgrund der angeblich schlech- 
ten Arbeitsbedingungen bei Rock- 
star Games ist Red Dead Redemp- 
tion 2 endlich da. Betrachtet man 
die Zahl der Vorbestellungen und 
die User-Kommentare in diversen 
Foren, ist unser Test vermutlich so 
unnötig wie ein Friseurbesuch für 
unseren Kollegen Lukas (sorry, alte 
SO, da der Open-World- 
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Western ohnehin lange Zeit die 
Verkaufscharts bestimmen wird. 
Dennoch zockten wir mehrere Tage 
und Nächte, um euch mitzuteilen, 
dass Red Dead Redemption 2 das 
erwartete Meisterwerk geworden 
ist, das sogar den absolut grandio- 
sen Vorgänger in vielerlei Hinsicht 
übertrumpft und erneut beweist, 
dass Rockstar Games die unange- 
fochtenen Könige der Open-World- 
Spiele sind. Also wappnet euch, es 


"folgt ein Lobgesang. f 


Keine Action von der Stange 
Wer die ruhige, erwachsene und 


teils sogar mit Konventionen bre- * 


chende Erzählweise des Vorgän- 
gers mochte, aber befürchtete, 
dass Rockstar sich mit Red Dead 
Redemption 2 mehr an anderen 
erfolgreichen Open-World-Games 
und deren oftmals recht formel- 


haften Aufbau orientiert oder den . 


Western gar mit einem Stück Irr- 
sinn der hauseigenen Reihe Grand 
Theft Auto garniert, darf beruhigt 


Wo eure Bande auftaucht, endel es nur selten cht mit Blutvergießen. BE 


aufatmen. RDR 2 ist kein Wild- 
West-GTA und ganz bestimmt kein 
Actionspiel von der Stange. Der 


Fokus liegt klar auf der Geschich- dh 


te, den Charakteren und der At- 


mospháre, die durch die heraus- ¿»=` 
ragend gestaltete Spielwelt und — ` 


wunderbar subtile Musikunterma- 
lung hergestellt wird. Im direkten 
Vergleich mit GTA oder anderen 
Open-World-Spielen hat Red Dead 
Redemption 2 ein ruhiges, teilwei- 
se gar gemáchliches Spieltempo. 


rotz vieler Schießereien, sind. ГІЗ Missionen abwechslungsreich gestaltet. d 
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aus der Ego-Ansict 


de Remaster-Version | von Gh d 
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Doch wenn es kracht, kracht es 
gewaltig. Der Open-World-Western 
erfindet das Rad in Sachen Missi- 
onsdesign sicherlich nicht neu und 
bietet — wie jedes Spiel — gewisse 
sich wiederholende Spielelemente 
wie Verfolgungsjagden, Schießerei- 
en oder Überfälle, aber die Missio- 
nen werden so abwechslungsreich 
und toll inszeniert, dass das Game- 
play nie langweilig wird. Vor allem 
aber wird man noch mehr in das 
Spiel und die Action hineingezo- 
gen, da man mit der stark erzählten 
Story und besonders mit den gran- 
dios geschriebenen Charakteren 
mitfiebert. Man wird emotional ge- 
packt und erlebt das Spielgesche- 
hen dadurch noch viel intensiver. 


20 glorreiche Halunken 


Red Dead Redemption 2 spielt 
mehrere Jahre vor dem ersten 
Teil. Brachte man im Vorgänger als 
John Marston noch gezwungener- 
maßen die ehemaligen Gangkolle- 
gen für die Regierung um, ist man 
nun selbst Teil der Van-der-Linde- 
Bande. Allerdings verkörpert man 
diesmal nicht Marston, sondern 


"Arthur Morgan, welcher der Gang 


schon seit seiner Jugend ange- 
hört und als rechte Hand von An- 
führer Dutch van der Linde agiert. 
John Marston ist zu dieser Zeit 
zwar noch Mitglied der Gang und 
Teil mehrerer Aufträge, steht je- 
doch nicht im Fokus. Die Bande 
hat ohnehin schon bessere Zeiten 


erlebt und befindet sich nach ei- - 
nem schiefgelaufenen Überfall in | 


Blackwater auf der Flucht vor dem 
Gesetz. Die Regierung móchte die 
verbliebenen Outlaws im zuneh- 
mend zivilisierten Amerika mit al- 
ler rechtmäßigen Härte beseitigen 
und macht unerbittlich Jagd auf 
sie. Dutchs Ziel ist es also, noch 
ein großes Ding zu drehen, um ge- 
nug Geld zu haben, dass sich die 
Gang in die Karibik absetzen kann. 
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Allerdings laufen einige Dinge aus 
dem Ruder und Dutchs Handlun-. 
gen werden zunehmend irrationa- 
ler, sodass Spannungen innerhalb; „ 
des Banditencamps „entstehen.“ 
Hier beweisen Rockstar Games er 


und deren Entwicklung. Keine der; 
Hauptfiguren ist in einem klischee- ” 
behafteten Schwarz/Weiß-Sche= 
ma anzuordnen. Alle haben ihre | 
eigenen Motivationen und Hinter- 
grundgeschichten, die man nach» 
und nach in den zahlreichen her- 
vorragend (englisch) vertonten Di- 
alogen erfährt und sie so greifbar 
macht. Hauptcharakter Arthur bei- 
spielsweise ist eigentlich ein ziem- 
licher Mistkerl, doch тап lernt 
dessen Beweggründe .und eige- 
nen Moralkodex kennen, wodurch 
er trotz teils verachtenswerter Ta- 
ten zu einem interessanten Cha- 
rakter und einer Identifikationsfi- 
gur wird. Überhaupt macht es sich 
Rockstar nicht so einfach, euch in 
eine Truppe von Bankräubern und 
Mördern zu schicken. Im Camp, 
das euch auch als Rückzugspunkt 


Dutch van der Linde ist der Anführer der Gang und verlangt absolute = / 
Loyalität. Das bringt einige Mitglieder in eine moralische Zwickmühle. — (| 


dient und von euch (optional) mit 
verschiedenen Vorräten versorgt 
werden kann, tummeln sich auch 


„andere gefallene Gestalten. Dutch 
«beschäftigt neben. Revolvermán- 
_ nern auch Trickbetrüger, einen Fi- 
neut ihr Hándchen für Charaktere E 


nanzhai oder leichte Mädchen, 
welche in den Stádten ihre Ohren 
spitzen, um an Informationen zu 
gelangen. Die Bande zieht nicht 
einfach mordend und plündernd 
durchs Land, sondern bewegt sich 
von Gebiet zu Gebiet, um dort rei- 
che Bürger oder den Staat mit ei- 
ner List oder Waffengewalt um ihr 
Erspartes zu bringen. Auch das er- 
leichtert die Identifikation mit der 
Bande und die Immersion in die 
Spielwelt. Ohnehin merkt man ein- 
deutig, wie sehr die durch die Bank 
starken Charaktere die Handlung 
tragen, welche euch in viele Städ- 
te, Dórfer und sogar mehrere Bun- 
desstaaten führt. Die Story selbst 
ist spannend, wendungsreich und 
konsequent erzáhlt. Wie schon im 
Vorgänger pfeift Rockstar Games 
auf Action-Genre-Konventionen à 
la immer hóher, schneller, weiter. 


Die Spielwelt von Red Dead Redemption 2 ist so wunderschön sowie г 
detailliert und liebevoll gestaltet, dass uns alle paar Meter das Herz aufging. 2 


= 


Nicht jede Actionsequenz muss 
in der nächsten Minute von einer 
noch größeren Explosion getoppt 
werden. Stattdessen nimmt man ў 
sich Zeit, die Geschichte zu er- "na 
záhlen. Erfordert es die Story, wird | 
auch mal Tempo herausgenom- 
men. Das wirkt aber nie wahllos, ў 
sondern ist immer passend und 

fühlt sich richtig an. Hier merkt 

man einen deutlichen Qualitätsun- 
terschied zu vielen anderen Spie- 

len. Rockstar zeigt nicht nur, dass 

es möglich ist, eine riesige offene 
Spielwelt und eine gute Geschich- 

te mit rotem Faden unter einen Hut 

zu bringen, sondern schafft es er- 

neut, die Eigenheiten des Mediums - 
Videospiel auszunutzen, um die ~~ 
Story so darzustellen, wie es in an- мж ^ 
deren Medien nicht möglich wäre. `" $2 5% 
Zudem bietet die Geschichte ein 0-7 > 
paar handfeste Überraschungen, ` rn re, 
mit denen wohl niemand gerech-) 
net hat. Хы, Хай 


4^ IR 
Organische Spielwelt `. "e in, 
Ein weiterer Grund, warum es Red а, к а 
Dead Redemption 2 gelingt, einen Эви Е 


x A> ad 
In einigen Missionen sollte ihr besser heimlich wee und eure Ес 


so zu packen und ins Spiel hinein- 
zuziehen, ist ganz klar die absolut 
herausragende und riesige Spiel- 
welt. Sie ist nicht nur wunderschön 
und unfassbar detailliert gestaltet, 
sondern wirkt so authentisch, so 
echt, so organisch wie wir es wahr- 
scheinlich in noch keinem anderen 
Spiel erlebt haben. Die vielen ab- 
wechslungsreichen Gebiete haben 
verschiedene Klimazonen (Tipp: 
Packt zur Vorsicht einen Winter- 
mantel in die Satteltasche) und 
unterscheiden sich auch optisch 
deutlich. Dabei sind die Weg 


aN 


Immer wieder trefft ihr ЕТІ auf P Personen, die euc 


ge zu verschiedenen Gebieten toll 
umgesetzt. Auf Wald folgt nicht 
einfach Steppe oder Sumpfge- 
biet. Reitet oder geht man durch 
die Gegend, erkennt man, wie sich 
das Gebiet langsam verändert. Ob 
nun verschneite Berggipfel, Wäl- 
der, Sümpfe oder staubtrockene 
Canyons — die Welt ist genial de- 
signt. So seltsam es sich anhören 
mag, es trägt auch zur Authentizi- 
tät bei, dass nicht über jedem Ge- 
biet gefühlt tausend Icons auf der 
Karte vermerkt sind. Ein Wald kann 
auch einfach mal nur ein Wald 


m ilfe bi en. Diese Mini- 


Aufgaben sind abwechslungsreich u und "ache tis Spielwelt noch lebend dige 
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alles Geld, das ich habe! 
ж 
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Es hieß „er oder ich“, ich schwöre es! Ich muss dieses Zimmer ` 
saubermachen. Könnten Sie ihn bitte loswerden? Ich gebe Ihnen 


sein. Natürlich könnt ihr dort ja- 
gen, vielleicht sogar auf die Spur 
eines legendären Tieres treffen, 
dessen Pelz besonders viel Kohle 
beim Händler einbringt, oder Ban- 
diten begegnen oder vielleicht den 
Schauplatz eines Mordes finden, 
doch die Areale sind ein organi- 
sches Stück Spielwelt statt einer 
Stätte für Sammelgegenstände, 
die dazu dient, Open-World-Stan- 
dardaufgaben abzuhaken. Den- 
noch sind selbst menschenverlas- 
sene Gebiete durchaus lebendig, 
da sich dort zahlreiche Tierarten 
tummeln. Im Wald trefft ihr auf 
Füchse, Hasen, Truthähne, Wölfe 
oder Bären, während im Sumpfge- 
biet Alligatoren und Schlangen zu 
finden sind. Jedes Areal hat spezi- 
fische Tierarten. Doch auch die be- 
siedelten Gebiete sind glaubhaft 
und abwechslungsreich gestaltet. 
Natürlich findet ihr in den Städten 
die gleichen Händler wie woanders, 
doch die Architektur ist überall un- 
terschiedlich. Ein Holzfällerdorf 
sieht natürlich anders aus als eine 
Stadt inmitten von Plantagen, wel- 
che sich selbstverständlich von ei- 
ner Großstadt in den Südstaaten 
unterscheidet. Jede Stadt, jeder 
Landstrich hat besondere Merk- 


male und Eigenheiten und glänzt, 


mit vielen Details. Haltet ihr Augen 
und Ohren offen, entdeckt ihr viel- 
leicht sogar lohnende Ziel für opti- 
onale Überfälle, wie ein Hinterzim- 
mercasino oder das Versteck einer 


Bande. Doch Obacht: Verscherzt * 


ihr es auch mit gewissen Gruppie- 
rungen, kommt es durchaus vor, 
dass sie euch später im Spiel ir- 


Le 
gendwo auflauern und ihr in einen 


Hinterhalt geratet. 


Guter Cowboy, böser Cowboy 

Wie schon im Vorgänger wirken 
sich eure Handlungen auf eine 
Leiste aus, auf der ihr sehen könnt, 


wie ehrenhaft oder unehrenhaft ihr ` 


vorgeht. Seid ihr als Arthur. Mor- 


gan ein Mann der guten Tat, reagie- . 


ren NPCs positiver auf euch. Seid 
ihr ein skrupelloser Bandit, trauen 
sie euch nicht über den Weg. Auch 
wenn ihr artig das auf euch ausge- 
setzte Kopfgeld bezahlt habt, eilt 
euch euer Ruf voraus. So ähnlich 
verhalt es sich übrigens auch, wenn 
ihr nicht ab und zu mal in einem 
Saloon oder Hotel ein Bad nehmt. 
Nur dass euch dann der Gestank 
vorauseilt. Euer Ruf richtet sich da- 
bei zu einem großen Teil nach eu- 
ren Handlungen in den zahlreichen 
Zufallsmissionen, auf die ihr — ge- 
nau wie im Vorgänger — unterwegs 
trefft. Reitet ihr einfach an einem 
Mann, der von einer Schlange ge- 
bissen wurde, vorbei, ist das natür- 
lich nicht förderlich für eure Ehre. 
Beschützt ihr hingegen eine Kut- 
sche vor angreifenden Banditen, 
ist das selbstverständlich ein Plus- 
punkt. Allerdings könnt ihr solche 


Konflikte auch anders lösen, als. 


einfach nur wild um euch zu bal- 
lern, da ihr nun ein simples Inter- 
aktionstool zur Hand habt. Visiert 
ihr eine Person mit L2 an, könnt 
ihr euch aussuchen, ob ihr freund- 
lich seid, provoziert, den Konflikt 


zu entschärfen versucht, eure Waf- dh 


fe zieht oder jemanden ausraubt. 


Werdet ihr selbst überfallen, könnt ‚= ** 
ihr beispielsweise den Angreifer so — * 


einschüchtern, dass er die Flucht 
ergreift. Oder habt ihr mit verdeck- 


. tem Gesicht einen Mord begangen 


und werdet später dort vom Sheriff 


= angehalten, könnt ihr euch damit 


rausreden, dass ihr nur zufällig am 
Schauplatz dieser Tragödie vorbei- 
gekommen seid, wenn ihr den Kon- 
flikt nicht mit Waffengewalt lösen 
möchtet. Jeden NPC könnt ihr mit 
diesem System anquatschen. Egal, 
ob ihr ihn nun grüßt, ausraubt oder 
zum Kampf provoziert. Die meisten 
Leute (abseits eures Lagers und 
der Nebenmissionen) haben zwar 
nicht besonders viel Interessantes 
zu sagen, doch das ist ja durchaus 
realistisch. So rudimentär das In- 
teraktionssystem auch ist, es kre- 
iert zusätzliche Atmosphäre, die 
einen noch weiter in das Spiel ab- 


Bei 
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tauchen lässt, und dadurch entste- 
hen teilweise sogar sehr spannen- 
de oder auch lustige Situationen. 
So wollten wir beispielsweise ei- 
nem armen Mann am Wegesrand 
unsere Hilfe anbieten, als wir sa- 
hen, dass er gerade versuchte, den 
Hinterlauf seines Pferdes zu pa- 
cken, doch unser Hilfsangebot er- 
2 schrak den Gaul, woraufhin er aus- 
: schlug und seinen Besitzer zwei 
Meter durch die Luft trat. Inter- 
agiert ihr fleiBig mit der Umwelt, 
werden euch zahlreiche erinne- 
rungswürdige Momente begegnen. 


Keine Angst vor Management 

Im Vorfeld der Veróffentlichung 
waren einige Spieler und auch 
wir ein wenig skeptisch, inwiefern 
das angekündigte Micro-Manage- 
ment das Spielgefühl beeintráchti- 
gen kónnte, da in den letzten Trai- 
lern davon die Rede war, dass der 
Hauptcharakter regelmäßig essen, 
sich um sein Pferd kümmern und 
sein Camp versorgen müsse. Hier 
können wir jedoch Entwarnung ge- 
ben. Red Dead Redemption 2 ist in 
dieser Hinsicht so gut gebalanced, 
dass man nie davon genervt wird. 
Wer keine Lust hat, das Camp aus- 
zubauen oder häufig auf Jagd zu 
gehen, um dem Campkoch einen 
frischen Kadaver auf den Tisch zu 
legen, muss das nicht tun und kann 
die Geschichte trotzdem ganz nor- 
mal genießen. Wer hier ein we- 
nig Arbeit investiert, wird aber hin 
und wieder mit kleinen Nebenauf- 
gaben und Gesprächen belohnt. 
Auch die Eigenversorgung und die 
des Pferdes nimmt nicht viel Zeit 
in Anspruch. Ab und an sollte man 


~ ереп mal im Gemischtwarenladen 


2 ein paar Vorráte kaufen, damit man 
bei Energieverlust oder Hunger bei 
sich selbst oder dem Klepper mal 
eben ins Ringmenü schalten und 
eine Speise auswáhlen kann. Ihr 
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Genau wie | im Vorgänger ist auch de Dead- am wieder an Bord. Es Es läs lässt sich i in mehreren é 
Stufen ausbauen und ermöglicht euch, die Zeit zu hau und Gegner zu markieren 
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müsst das Pferd Suck nicht ane} 
dauernd striegeln oder selbst KE 
den. Macht ihr das mal nebenbei, 

wenn ihr eh gerade in einer Stadt + 
seid, reicht das schon aus. Das Мі-. 


cro-Management artet also nie in 
Arbeit aus, wenn ihr es nicht sel- 
ber wollt. Im Gegenteil: Diese klei- 
nen Momente tragen sogar noch 
mehr zur Atmosphäre bei, da man 
so an den Überlebenskampf im al- 
ten Westen erinnert wird und tat- 
sächlich ein wenig mehr Bindung 
zum Pferd aufbaut, da man eben 
in dessen Wohlergehen investiert. 
Zusätzlich zum eigenen und dem 
Pferdefutter dürft ihr verschiede- 
ne Medizin für Gaul und Mensch, 
Schnaps oder Kautabak (lädt Dead 
Eye auf) einkaufen. Ihr nutzt und 
wählt Verbrauchsgüter über ein 
mit 11 aufrufbares Ringmenü, in 
dem ihr ebenfalls eure Waffen fin- 
det. Haltet ihr L1 gedrückt, ver- 
langsamt sich das Geschehen und 
mit R1 wechselt ihr zwischen Waf- 
fen, Gegenständen für Arthur und 
Objekten für das Pferd. Alles ist in 


Ob nun die Pferdepflege, Nahrungsaufnahme oder Arthurs Hygiene — das 
Micro-Management hat eine gute Balance und artet nie in Arbeit aus. 
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jeweils einem eigenen Ringmenü 
zu finden. Die Bedienung ist hier 
jedoch ein wenig fummelig, da bei- 
spielsweise. sämtliche Nahrungs- 
mittel für Arthur oder Gewehre auf 
einem jeweiligen Slot liegen. Möch- 
tet ihr nicht diese eine Flinte. aus- 
wählen, müsst ihr hier noch. mal 
mit der R2-Taste durch eure Ge- 
wehre schalten. Das ist ebenso bei 
Nahrungsmitteln, Pistolen, Tierfut- 
ter und Medizin der Fall. Das ist ein 
wenig unkomfortabel und unüber- 
sichtlich. Zudem schaltete das 
Spiel teilweise einfach die von uns 
gewählten Waffen um. So wählten 
wir beispielsweise für jede Hand ei- 
nen Revolver aus und bewältigten 
eine Mission. Bei der nächsten Mis- 
sion hatten wir jedoch eine Pistole 
und eine abgesägte Flinte — ohne 
einen von der Story vorgegebenen 
Grund — dabei. Das ist durchaus 
etwas ärgerlich, da die Waffen, die 
man nicht mitnimmt, in den Sattel- 
taschen des Pferdes bleiben. Wir 
gehen zwar davon aus, dass Rock- 


» star SE Bug. schnell beheben 


wird, doch checkt vor einem Ge- 
fecht lieber mal, welche Waffen ihr 
gerade ausgewählt habt. 


Technischer Leckerbissen 

Doch der von uns erwähnte Bug 
ist tatsächlich die Ausnahme von 
der Regel. Red Dead Redemption 2 
gibt sich technisch kaum eine Blö- 


Be und ist zu Release das wohl sau- і 


berste Spiel, das Rockstar Games 
je abgeliefert haben. Lediglich ein 
weiterer Bug fiel uns auf: Eines un- 


serer Pferde war von einem Mo- ‘ 


ment auf den anderen verschwun- 
den, kam nach einer 
allerdings wieder, fehlte dann am 


nächsten Tag des Tests aber kom- — 
plett und blieb unauffindbar.- An- - 


sonsten gibt es an der technischen 
Umsetzung aber kaum etwas zu 


beanstanden. Ja, ab und zu trifft. - 


man mal auf eine matschige Textur, 


doch größtenteils wirkt alles super _ 
detailliert, die Weitsicht ist über- Ха =, 
ragend, Spielwelt und Charaktere» 
sind mit vielen kleinen Merkma-- 
len versehen und das Geschehen , 
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| Deckungssystem ist — wie beim Vorgänger — ein wenig hakelig. 
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läuft selbst bei hektischen Action ` 


szenen absolut flüssig. Red Dead 
Redemption 2 ist kein Blender, der 
nur als Trailer überzeugt, sondern 
sieht größtenteils absolut fantas- 
tisch aus. Besonders die Lichtef- 
fekte sind so wunderschön, dass 
wir sie am liebsten heiraten und 
viele weitere schöne Lichteffekte 
mit ihnen zeugen würden. Das hört 
sich vielleicht bescheuert an, doch 
wenn ihr in Red Dead Redempti- 
on 2 mal im Morgengrauen durch 
einen leicht nebelverhangenen 
Wald reitet und seht, wie das Son- 
nenlicht durch das Geäst bricht, 
geht einem als Grafikhure das Herz 
auf. Während unseres Reviews hat- 
te der Tester weniger mit Marshalls 
oder fiesen Banditen zu kämpfen, 
als vielmehr mit Kollegen, die sab- 
bernd über seine Schulter guck- 
ten und „Meine Güte, sieht das gut 
aus!" murmelten bis sie mit einem 
Besen aus dem Raum gescheucht 
wurden. Selbst über die Ladezeiten 
gibt es nichts Negatives zu berich- 
ten, da es keine gibt. Bei Spielstart 
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so ein bis zwei Minuten, bis es los- 
geht, doch in der Welt selbst bleibt 
ihr von Ladezeiten verschont. Egal, 
ob ihr nun ein Gebäude betretet 
oder eine Mission samt Zwischen- 
sequenz startet, nervige Wartezei- 
ten müsst ihr nie in Kauf nehmen. 
Auf der Standard-PS4 kommt es 
allerdings zu ein paar auffälligen 
Pop-ups, von denen die PS4 Pro 
verschont bleibt. 


Ballern, rauben, genießen 

Der grundsätzliche Spielaufbau 
orientiert sich natürlich am Vor- 
gänger oder eben der GTA-Reihe 
und anderen Open-World-Spie- 
len. Relativ bald nach dem sehr 
ruhigen, atmosphärischen Beginn 
steht euch die komplette Spielwelt 
zur Erforschung offen und Auftrag- 
geber werden mit einem Symbol 
auf der Karte markiert. Nebenmis- 
sionen wie kleinere Überfälle brin- 
gen zusätzlich Kohle, während die 
Hauptmissionen natürlich die Ge- 


‘schichte vorantreiben. Erkundet 


ihr die Gebiete ein wenig, trefft 
ihr zudem immer wieder auf die 
bekannten Fragezeichen auf der 
Map, wo ihr weitere kleine Missi- 
onen findet oder einfach ein paar 
schrille Gestalten trefft. Die Missi- 
onen sind gerade nach dem ersten 
Drittel des Spiels natürlich auf Ac- 
tion ausgelegt, doch auf den teils 
langen Wegen zum Missionsziel 
spielen ebenfalls die Dialoge zwi- 
schen den beteiligten Charakteren 
eine große Rolle. Das Gameplay 
orientiert sich hier oftmals auch 
an den beliebten Heists aus Grand 
Theft Auto 5. Sprich: Ihr erledigt 
Missionen, um an Informationen 


zu gelangen, bestimmte Objekte - 


zu besorgen oder andere Vorberei- 
tungen zu treffen, um schließlich 
einen großen Raubüberfall zu star- 
ten. Allerdings mischen natürlich 
auch Gesetzeshüter sowie rivali- 
sierende Banden kráftig mit, so- 
dass ihr euch einige SchieBereien 
liefert. Das Gunplay ist richtig gut 
gelungen und die verschiedenen 
Schießeisen geben ein wunderbar 


+ 

wuchtiges Feedback. Doch auch 
an euren Gegnern könnt ihr den 
Einschlag der Kugel wunderbar 
beobachten. Wenn ihr beispiels- 
weise mit einer doppelläufigen 
Flinte auf die Schulter eines Fies- 
lings zielt, spürt ihr beim Abdrü- 
cken nicht nur den Rückstoß der 
Waffe, sondern seht auch, wie euer 


Widersacher beim Einschlag pas- . 


send zurückgeschleudert wird. Bei 
besonders gelungenen. Treffern 
werdet ihr sogar mit einer Nahauf- 
nahme in Zeitlupe belohnt. Eben- 
falls cool ist das System, dass eure 
Schüsse nun genauer und damit 
tódlicher sind, je lánger ihr euer 
Ziel anvisiert. Schaut ihr nur kurz 
aus der Deckung und drückt sofort 
ab, ist der Schuss schwácher und 
ungenauer platziert, als wenn ihr 
ein wenig lánger mit dem Abdrü- 
cken wartet. Mit schnellen Schüs- 
sen kann man sich so in manchen 
Situationen etwas Luft verschaf- 
fen, wáhrend man aus einer gu- 
ten Position zum tódlichen Scharf- 
schützen mutiert. Checkt jedoch 
ab und zu eure viel genutzten Waf- 
fen, denn wenn ihr sie nicht ab 
und zu reinigt, werden sie unge- 
nauer. Allgemein. sind die Schie- 
Bereien wunderbar intensiv und 


spaßig, nur das Deckungssystem. 


ist manchmal ein wenig ungenau. 
Teilweise kommt es vor, dass Ar- 
thur nicht hinter einer Kiste, son- 
dern daneben Schutz sucht und so 
kurzzeitig ein leichtes Ziel ist, bis 
wir diesen Fauxpas korrigiert ha- 


ben. Hier hat man leider einen der “>. 


wenigen Kritikpunkte am Vorgän- 


ger übernommen. Wie aber schon , 
beim ersten Teil ist dies Meckern — 


auf hohem Niveau und schmälert 
den Spaß an den Schusswechseln 
kaum. Der hohe Unterhaltungs- 
wert liegt aber natürlich auch da- 
ran, wie die Action präsentiert wird 
und in dieser Beziehung ist Red 
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Die Reit-Steuerung ist allgemein gut gelungen und sehr präzise. Nur 
bei Schusswechseln auf dem Gaul steuert es sich etwas hakelig. 


Dead Redemption 2 einfach klas- 
se. Wir überfallen Banken, rauben 
Züge aus, prügeln uns mit gefühlt 
der ganzen Stadt im örtlichen Sa- 
loon oder warten im Hinterhalt auf 
eine Kutsche. Dabei gehen unsere 
Verbrechen mal mehr, mal weni- 
ger glatt. Sagen wir es einfach mal 
so: Red Dead Redemption 2 spart 
nicht an allerhand coolen Momen- 
ten, die jedoch nie zu überdreht 
wirken, sondern zur Situation und 
zum Setting absolut passen. Zu- 
dem gibt es auch ein paar span- 
nende Stealth-Abschnitte und ab 
und zu darf man sogar den ande- 
ren Gangmitgliedern Befehle er- 
teilen oder aussuchen, wie man 
eine Mission angeht. Das hat zwar 
keine Auswirkungen auf die Ge- 
schichte, ist aber natürlich ein net- 
tes Extra. 


Vom Pferd erzählt 

Wie schon erwähnt, seid ihr aber 
natürlich nicht nur zu Fuß unter- 
wegs, sondern verbringt einen gro- 
Ben Teil des Spiels auf dem Rücken 
eures Pferdes. Es bleibt euch dabei 
überlassen, ob ihr den anfänglichen 
» Standardgaul behaltet, ein beson- 
deres Ross in einem Stall ersteht 
oder euch selbst ein Wildpferd 
fangt und zureitet. Es gibt zahlrei- 
che verschiedene Rassen mit je- 
weiligen Stärken und Schwächen. 
Eine Araberstute ist beispielsweise 
flinker als ein britisches Halbblut, 
allerdings auch nicht so stark und 


kann deshalb nicht so viele Treffer ` 


einstecken. Ist ein Pferd tot, kommt 
es auch nicht wieder, Allerdings 
dauert es einige Zeit, bis einer der 
Klepper ins Gras beißt, sodass ihr 
euch schon anstrengen müsst, euer 
Reittier zu verlieren. Je mehr ihr 
euch um euer Pferd kümmert, des- 
to bessere Fähigkeiten erhält es. Ist 
euer Gaul mit euch vertraut, erhält 
er beispielsweise mehr Lebens- 
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energie und Ausdauer. Das funkti- 
oniert genauso mit euren Waffen- 
fähigkeiten. Verteilt ihr ordentlich 
Kopfschüsse, erweitert. sich auch 
eure Dead-Eye-Fáhigkeit, mit der 
ihr die Zeit kurzzeitig verlangsamen 
und so mehrere Gegner schnell und 
gezielt ausschalten kónnt. Wo. wir 
gerade schon wieder beim Ballern 
sind: So geschmeidig sich die Pfer- 
de selbst durch enge Pfade und 
zwischen Hindernissen hindurch 
steuern lassen, die Schusswechsel 
auf dem Rücken eures treuen Reit- 
tiers steuern sich ein wenig hake- 
lig. Wenn man im Galopp hinter ei- 
nem Verbündeten oder Verfolgten 
her plótzlich von mehreren Seiten 
angegriffen wird, verliert man da- 
durch oftmals die Übersicht. Hier 
hátten wir uns gewünscht, dass 
das Zielsystem ein bisschen ge- 
nauer ist und geschmeidiger von 
der Hand geht. Richtig schön fin- 
den wir hingegen die Animationen 
der Pferde. Nichts láuft irgendwie 
abgehackt oder unrund, die Gäu- 
le traben und galoppieren genau- 


SO, Wie es ihre echten Vorbilder tun. 
Selbst wenn das Pferd scheut, weil 
ein Raubtier in der Nähe ist, sieht 
das absolut glaubhaft und toll aus. 
Wenn man nicht gerade in eine et- 
was hakelige Hochgeschwindig- 
keitsschießerei verwickelt wird, 
macht das Reiten richtig Spaß. Das 
ist auch nötig, denn die Ritte zu den 
Missionen sind teilweise sehr lang, 
obwohl immer irgendwelche klei- 
nen Zufallsbegegnungen die Reise 
auflockern. Ungeduldige Naturen, 
die nur Action wollen, werden mit 
RDR 2 nicht glücklich. Das Spiel 
nimmt sich sowohl bei der Story 
als auch bei den Charakteren als 


„„eben auch bei den Reisen viel, viel 


Zeit. Allen, die die nicht aufbringen 
möchten, entgeht aber einiges. Das 
Durchreiten der Welt ist so stim- 
mungsvoll, dass wir selbst unter 
stressigen Testbedingungen kaum 
einmal „die , Schnellreisefunktion 
per Zug nutzten. Ob nun hinsich- 
tich Gameplay, Spielwelt, Charak- 
teren, Fortbewegung oder dem Er- 
zählen der Geschichte — Red Dead 
Redemption 2 gelingt es, sämtli- 
che Elemente so ineinandergreifen 
zu lassen, dass es eines der atmo- 
sphärischsten Spiele aller Zeiten 
geworden ist. Das gilt zumindest 
für die weit über 60 Stunden um- 
fassende Kampagne inklusive Ne- 
benmissionen, denn die Beta des 
Online-Multiplayer-Modus Red 


Dead Online startet erst im Novem- 
ber. Jetzt sind wir auf jeden Fall ge- 
spannt, wie Rockstar diese riesige 
Welt und Multiplayer-Action un- 
ter einen Cowboyhut bekommen 
CHRISTIAN DÖRRE 


möchte. 
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Das Wa fen- und Treffer-Feedback ist eine echte Wucht. Sämtliche - 
Schießeisen fühlen sich anders an und laden dadurch zum Ausprobieren DIE 
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,RDR 2 ist genau das, was 
ich mir von einem Nach- 
folger gewünscht habe!“ 


Red Dead Redemption war mein Lieblingsspiel 
der letzten Konsolengeneration und der Nach- 
folger ist es wohl für diese Hardware-Ara. Ich 
glaube nämlich kaum, dass mich in den nächsten 
ein oder zwei Jahren ein Titel hinsichtlich seiner 
Atmosphäre, Spielwelt und Erzählung so sehr be- 
eindrucken wird wie der zweite Teil von Rockstar 
Games’ Westernepos. Trotz kleiner Makel wie 
dem etwas hakeligen Deckungssystem und den 
Schießereien auf dem Pferd, habe ich jede einzel- 
ne Minute von Red Dead Redemption 2 genossen. 
Man merkt dem Titel einfach jederzeit an, dass 
ег sich nicht ап Genrekonventionen klammern 
muss, um zu funktionieren, sondern sein eigenes 
Konzept hat und den Fokus auf Erzählung und 
Atmosphäre setzt. Das ergibt, vermischt mit dem 
spaßigen und toll inszenierten Gameplay, einen 
absolut fantastischen Western. 


Ө Spannende, wendungsreiche Geschichte mit 
einigen gelungenen Überraschungen 


(Э Riesige lebendige, schön gestaltete Welt 


(Э Grandios geschriebene und vertonte 
Charaktere 


CH Abwechslungsreich inszenierte Missionen 
(Э Tolles Interaktionssystem 
(Э Wunderschöne Grafik 
© Spaßige Schießereien, tolles Waffen-Feedback 
@ Großartige Westernatmosphäre 
© Super stimmungsvoller Soundtrack 
Teils fummelige Menüführung 


Deckungssystem und Schusswechsel auf 
Pferden etwas hakelig 


Infos i^ 
ERMIN 2... 26. Oktober 2018 
Ee ab 18 Jahren 
РВЕ a са. 60 Euro 
HERSTELLER ss! Rockstar Games 
ENTWICKLER Rockstar Games 
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Eine automatische Heilung gibt es in Black Ops 4 nicht. Wenn 
wir verletzt sind, müssen wir uns per Tastendruck heilen. 


— geht Activisions neue Rechnung tatsächlich auf? 


ONLINE-SHOOTER | Die einen 
sehen es als den natürlichen Lauf 
der Dinge an, die anderen haben 
sich wiederum bei der Ankündi- 
gung von Call of Duty: Black Ops 
4 tierisch geärgert. Treyarch — der 
für den diesjährigen CoD-Able- 
ger verantwortliche Entwickler — 
hatte entschieden, dass der nun- 
mehr 15. Teil der renommierten 
Ego-Shooter-Reihe erstmals ohne 
eine bombastische Singleplayer- 
Kampagne auskommen soll. Die 
Entwicklung der sekundengenau 


getakteten Story war in den letz- 
ten Jahren ein Kraftakt sonderglei- 
chen, jedoch waren viele der (ehe- 
maligen) Fans der Reihe oftmals 
unzufrieden mit der Einzelspieler- 
erfahrung. Die Charaktere waren 
den einen zu klischeehaft, die an- 
deren störten sich hingegen an der 
patriotisch angehauchten Hand- 
lung und so manchen schmeck- 
ten die stark durchgeskripteten, 
schlauchartigen Levels nicht. Laut 
Statistik haben die Spieler auch 
tatsächlich die allermeisten Stun- 


Die Spezialisten im Mehrspielermodus verfügen über unterschiedliche 
Fähigkeiten. Ajax kann mit seinem Schild feindliche Schüsse abwehren: 
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den mit den Mehrspielermodi ver- 
bracht und daher können wir — 
wenn auch mit ein wenig Wehmut 
— Treyarchs Entscheidung gegen 
die Singleplayer-Kampagne gut 
nachvollziehen. Mit den freigewor- 
denen Ressourcen hat das Studio 
nicht nur den bisher umfangreichs- 
ten klassischen Mehrspielermodus 
der Reihe aufgebaut und die Zom- 
bie-Kämpfe kräftig aufgestockt, 
sondern liefert obendrein die bis 
dato technisch saubersten Battle- 
Royale-Gefechte. Ob das neue Trio 
der etwas angestaubten Reihe ge- 
nügend frischen Wind in die Se- 
gel bläst und der Wegfall der Ein- 
zelspielerkampagne tatsächlich 
durch den Last-Man-Standing- 
Modus passend kompensiert wird, 
das wollen wir nun auf den folgen- 
den Seiten klären. 


PUBG lässt grüßen 

PUBG und Fortnite haben dafür 
gesorgt, dass Battle-Royale-Ge- 
fechte aus dem Online-Shooter- 
Genre kaum noch wegzudenken 
sind — auch der große CoD-Kon- 
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Call of Duty: Black Ops 4 


Mehr Multiplayer-Spaß, dafür ganz ohne Einzelspielerkampagne 


kurrent Battlefield 5 soll über 
einen entsprechenden Modus ver- 
fügen. Während PUBG weiterhin 
mit einigen technischen Schwie- 
rigkeiten, einem holprigen Einstieg 
und einer eher durchschnittlichen 
Grafik zu kämpfen hat, ist Fortnites 
Comic-Optik und die doch recht 
junge Spielerschaft ein Grund da- 
für, dass viele (ältere) Genrefans 
bisher nicht in den Genuss der äu- 
Berst spannenden Last-Man-Stan- 
ding-Gefechte gekommen sind. 
Genau das móchte Treyarch mit 
dem neu eingeführten Blackout- 
Modus ändern. Optisch unter- 
scheidet sich der Modus nicht 
von den klassischen Mehrspieler- 
gefechten und auch das bis heute 
fast ungeschlagene Gunplay und 
das rasante Movement-System 
sind identisch. Ergo: Uns erwartet 
zwar nicht die Edel-Grafik eines 
Battlefield, aber dafür ein sehr 
erprobtes und fein austariertes 
Spielsystem. Als offensichtliche 
Inspiration für das Gameplay dient 
hingegen PUBG: Wir springen von 
einem Helikopter in einem Wing- 
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suit auf eine riesige Map, sammeln 
anschließend möglichst viel Loot in 
Form von Waffen, Visieren, Health- 
packs sowie Panzerungen ein und 
versuchen dann, uns gegen die 
99 anderen Spieler zu behaupten. 
Damit die letzten Überlebenden 
auf der Karte aufeinander treffen, 
gibt es noch eine Energiekuppel, 
die sich mit der Zeit immer mehr 
verkleinert. Wenn wir uns außer- 
halb der Kuppel befinden, erleiden 
wir Schaden und sind so — je nach 
Anzahl der mitgeführten Health- 
packs — in wenigen Sekunden 
oder Minuten tot. 

Den  Blackout-Modus kann 
man — wie auch PUBG — entwe- 
der alleine, zu zweit oder zu viert 
bestreiten. So oder so sind die Ge- 
fechte höchst nervenaufreibend 
— aber im positiven Sinne. Mit der 
Zeit lernt man zwar die Map relativ 
gut kennen und weiß, in welchen 
Gebieten es recht wahrscheinlich 
gute Drops gibt, aber man kann na- 
türlich nie genau voraussehen, was 
die anderen Spieler vorhaben und 
auf welche Taktik sie setzen. Es 
kann durchaus vorkommen, dass 
man in vier von fünf Partien gleich 
in den ersten Minuten erschossen 
wird, weil man in einem Areal ange- 
fangen hat, in dem zig andere Spie- 
ler unterwegs sind und bereits alle 
Waffen eingesammelt haben. Oder 
man läuft nichts ahnend durch 
einen Wald und hört nicht einmal 
den tödlichen Sniper-Schuss, der 
einen aus der Partie schleudert. 
Ebenso kommt es vor, dass man 
am eigenen Skill scheitert und so 
etwa zu schlecht auf eine Grup- 
pe von Gegnern zielt oder im Pa- 
nik-Modus aus Versehen auf die 
Springen-Taste drückt. Mit etwas 
Beharrlichkeit lernt man aber von 
jeder einzelnen Partie und so er- 
höhen sich auch die Überlebens- 
chancen. Ob man aber schluss- 
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Vor dem Beginn einer Partie suchen wir uns einen Spezialisten aus. 


am 


Wir können die Klasse während des Gefechts aber noch wechseln. 


endlich in einer Runde als Letzter 
übrig bleibt, hängt oftmals auch 
vom Glück ab. Wer zum Beispiel 
gleich zu Anfang in dem Gebiet lan- 
det, wo die Energiekuppel am Ende 
ihren kleinsten Radius hat, kann 
sich in aller Ruhe verschanzen und 
mit einem Sniper-Gewehr die anrü- 
ckenden Feinde aus einer sicheren 
Stellung aufs Korn nehmen. Der 
Glücksfaktor hat uns aber nicht da- 
von abgehalten, es bis spät in die 
Nacht immer wieder aufs Neue zu 
versuchen — hier könnte man fast 
schon von einem Sucht erzeugen- 
den Spielmodus sprechen. 


Die feinen Unterschiede 

Der Blackout-Modus wirkt also 
auf den ersten Blick fast wie eine 
dreiste Kopie von PUBG — nur 
eben in technisch sauberer Form. 
Doch gibt es auch viele kleine 
Unterschiede, die dafür sorgen, 
dass die Gefechte in mancher 
Hinsicht schneller ablaufen und 
andererseits mehr taktische Op- 
tionen bieten als die Mutter aller 


Wenn man sich unter den zehn letzten Überlebenden im 
Blackout-Modus befindet, ist die Spannung ungemein groß. 
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Battle-Royale-Spiele. So werden 
einige PUBG-Fans sich recht wahr- 
scheinlich über die relativ einfache 
Ballistik und die am Ende eher ge- 
ringen spielerischen Unterschiede 
zwischen den einzelnen Sturm-, 
Maschinen- und Sniper-Gewehren 
beschweren. Ebenso ist die Black- 
out-Karte im Vergleich zu Erangel 
von PUBG etwas kompakter und 
dadurch kommt es recht schnell 
zu Begegnungen mit anderen Spie- 
lern. Uns hat das aber überhaupt 
nicht gestört, da so die unnötig 
langen Laufwege entfallen und zu- 
dem das Gunplay und das Move- 
ment-System sehr gut für Kämpfe 
aus naher Distanz geeignet sind. 
Zudem kann man sich nicht wirk- 
lich über die Dimensionen der Kar- 
te beschweren: Sie ist so groß, dass 
man gerne mit Fahrzeugen wie 
Buggies, LKWs und Helikoptern auf 
der Map unterwegs ist. Insgesamt 
waren wir einfach begeistert über 
die Architektur der Karte. So sind 
die einzelnen Areale leicht von- 
einander zu unterscheiden, sehen 
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trotz der etwas betagten Grafik-En- 
gine super aus und bieten einen 
perfekten Raum für heiße Gefech- 
te. Außerdem gibt es noch viele 
geheime Bereiche auf der Karte, 
die es zu entdecken gilt. In einer 
kleinen, in einem Wald versteckten 
Militärbasis kann man sich zum 
Beispiel hervorragend ausrüsten 
und auf einer Baustelle gibt es 
noch einen unterirdischen Be- 
reich, den man über einen Schalter 
aufschließt und sich dann oftmals 
über ein fettes Scharfschützenge- 
wehr freuen darf. 

Taktischer als PUBG ist der 
Blackout-Modus von Call of Duty: 
Black Ops 4 hingegen wegen der 
Perks und Gadgets. Als Loot sam- 
meln wir nicht nur Ausrüstungs- 
gegenstände, sondern auch Ver- 
besserungen, die uns etwa warnen, 
wenn auf uns gezielt wird oder mit 
deren Hilfe wir uns fast lautlos be- 
wegen. Die Perks halten jedoch 
nicht ewig, man muss sie gezielt in 
der passenden Situation einsetzen. 
Manche der Verbesserungen die- 


x d 
Gelegentlich sind auch schnelle Reflexe im Blackout-Modus gefragt, s - 
Häufig sind aber Taktik und Ausrüstung von entscheidender Bedeutung. 
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Die Blackout-Karte bietet viel Abwechslung und obendrein ein Wiedersehen mit 
altbekannten Multiplayer-Maps der Reihe. Hier im Bild sehen wir Nuke Town. 


nen auch dem Teamplay und las- 
sen uns zum Beispiel Squad-Mit- 
glieder schneller wiederbeleben 
oder wir können unsere Kamera- 
den auch durch Wände sehen. Un- 
serer Erfahrung nach können die 
Verbesserungen tatsächlich spiel- 
entscheidender sein als die sons- 
tige Ausrüstung — wenn man den 
Feind lange im Voraus hört, hilft 
ihm seine Stufe-3-Rüstung und 
sein schnelles Sturmgewehr mit 
4X-Zoom auch nicht mehr weiter. 


Nicht nur für die jungen Wilden 

In unseren Augen ist der Blackout- 
Modus im Vergleich zu PUBG 
besser für Spieler geeignet, die 
vielleicht nicht die besten Scharf- 
schützen der Welt sind und nicht 
(mehr) über die Reflexe einer 
jungen Raubkatze verfügen. Das 
dürfte ein wichtiger Faktor sein, 
wenn es um die etwas älteren Spie- 
ler geht. Doch auch Fans anderer 
Battle-Royale-Titel werden mit 
dem Blackout-Modus zufriedenge- 
stellt, zumal der große Konkurrent 


technisch längst nicht so weit ist 
wie Black Ops 4. Wir haben wäh- 
rend unserer Spielzeit von mehr als 
30 Stunden nur zwei Abstürze er- 
lebt, einen Gummiband-Effekt (wie 
man ihn immer noch aus PUBG 
kennt) gab es nicht einmal in den 
ersten Spielminuten einer Partie 
und zu heftigen Rucklern kam es 
in keinem der Gebiete auf der Kar- 
te. Wer also Lust auf faire und rei- 
bungslose Battle-Royale-Gefechte 
hat, ist unserer Meinung nach mit 
dem Blackout-Modus aktuell am 
besten beraten. Wie es schluss- 
endlich um Themen wie Cheater 
oder  zukünftiges Kartenfutter 
steht, können wir hingegen aktuell 
nicht beantworten. Während des 
Tests sind wir jedenfalls nicht auf 
Spieler gestoßen, die offensichtlich 
Aimbots oder Ähnliches einsetzen 
— aber das kann sich bekanntlich 
noch ändern. 


Fetter Mehrspielermodus 
Unserer Meinung nach hätte der 
Blackout-Modus eigentlich schon 


\ Man sollte sich im Blackout-Modus nie zu sicher fühlen. Wir wurden zum 
Beispiel des Öfteren beim Lauern in einem Haus von einem Feind überrascht. 


ein eigenständiges Spiel werden 
können, so sehr haben wir uns in 
den äußerst gelungenen und span- 
nenden Battle-Royale-Gefechten 
verausgabt. Call of Duty: Black 
Ops 4 hat aber noch mehr in petto: 
Der klassische Mehrspielerpart hat 
zum Beispiel neben 14 (!) hervor- 
ragenden Maps und den bewähr- 
ten Spielvarianten wie Domination, 
Kill Confirmed oder Team Death 
zwei komplett neue Modi bekom- 
men. Heist hat eine gewisse Ähn- 
lichkeit mit dem Evergreen Coun- 
ter-Strike: Mit Geld kaufen wir zu 
Beginn Waffen sowie Ausrüstung 
und damit wir uns in den nächsten 
Runden verbessern können, müs- 
sen wir als Team Geldsäcke auf der 
Karte einsammeln oder Gegner 
ausschalten. Einen Respawn gibt 
es nicht und so sollte man hier 
besser mit Bedacht vorgehen. Der 
zweite neue Modus heißt Control. 
Hier muss ein Team zwei Punkte 
auf der Karte verteidigen, während 
die andere Gruppe versucht, sie 
einzunehmen. Dabei haben beide 


Teams nur 25 Respawns, weshalb 
es auch hier sehr auf den Skill 
ankommt. Uns haben die beiden 
neuen Modi sehr gut gefallen, weil 
sie die bekannte, sehr auf Action 
ausgelegte CoD-Formel ein wenig 
abändern und so zumindest für 
eine frische Brise im Multiplayer- 
part sorgen. 

Der  Mehrspielermodus hat 
neben den Maps und Modi zwei 
deutlich gravierendere Neuerun- 
gen erhalten. Zwar kommt weiter- 
hin das bewáhrte Pick-10-System 
für unsere Waffenauswahl und 
Ausrüstung zum Einsatz, dazu ha- 
ben sich aber noch zehn Spezialis- 
ten-Klassen gesellt. Die kónnen wir 
auch wáhrend einer Partie ándern 
und erhalten so Zugriff auf unter- 
schiedliche, besondere Angriffe 
und Fáhigkeiten. Mit Battery steht 
uns etwa eine Cluster-Granate zur 
Verfügung und zudem ein Granat- 
werfer. Ajax setzt hingegen auf 
seinen Mannstopper-Schild sowie 
Blendgranaten, Crash sorgt für 
eine erhóhte Lebensenergie bei 
seinen Mitspielern. Uns haben die 
neuen taktischen Möglichkeiten 
ungemein gut gefallen, auch wenn 
einige Klassen unserer Meinung 
nach noch etwas überarbeitet 
werden sollten. Fireflys Flammen- 
werfer hat zum Beispiel eine so 
immense Reichweite, dass sie uns 
ein wenig zu stark vorkam. Wer die 
Spezialisten und ihre Fähigkeiten 
kennenlernen möchte, kann zu- 
dem eine Tutorial-Kampagne spie- 
len, in der man nicht nur schicke 
Zwischensequenzen zu sehen be- 
kommt, sondern ebenso spannen- 
de Kämpfe gegen Bots bestreitet 
— als Ersatz für den klassischen 
CoD-Einzelspielermodus sollte 
man das Tutorial aber natürlich 
nicht ansehen. 

Die zweite Neuerung hat mit 
dem Heilen zu tun. In Black Ops 4 


Auf der Blackout-Karte sind viele Geheimnisse versteckt. Auf einer 
Baustelle kann man zum Beispiel einen unterirdischen Bereich öffnen. 
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Eines der Zombie-Szenarien führt uns zur sinkenden Titanic. 
Wie bei den Vorgängern ist der Schwierigkeitsgrad wieder hoch. 


regenerieren sich die Charaktere 
nicht mehr automatisch, sondern 
nur auf Knopfdruck. Zudem ver- 
zichtet der neue Mehrspielermo- 
dus wie schon Call of Duty: WW2 
auf die wilden, vertikalen Kämpfe 
und ebenso auf Wallrun-Fähig- 
keiten der letzten Ableger und 
beschert uns so insgesamt ein 
wirklich klassisches CoD-Mehr- 
spielererlebnis wie etwa noch zu 
Zeiten von Modern Warfare 1 — nur 
eben mit den neuen Klassen und 
einer wirklich sehr guten Map-Aus- 
wahl. Wer also eine langere Pause 
von den Call of Duty-Mehrspieler- 
gefechten gehabt hat und nun 
doch ein wenig Lust auf die kurz- 
weiligen Partien hat, ist mit Black 
Ops 4 entsprechend mehr als gut 
beraten. Einzig das Matchmaking 
sollten die Entwickler schleunigst 
noch verbessern. Wir hatten sehr 
häufig Matches, in denen Level-5- 
Spieler gegen Stufe-50-Veteranen 
antreten mussten und die Partien 
logischerweise richtig langweilig 
waren. 


Gewinner-Trio 
Das riesige CoD-Paket bietet 
außerdem einen aufgebohrten 


Zombie-Modus, in dem wir wie- 
der einmal gemeinsam mit bis zu 
vier Spielern gegen Wellen von 
Untoten kämpfen. Neu ist nun, 
dass man eine Klasse für die Hor- 
de-Gefechte aussuchen darf, die 
über die Spezialfähigkeiten des 
jeweiligen Charakters entscheidet. 
Zum Release stehen zwei Szena- 
rien zur Auswahl, die beide kaum 
unterschiedlicher sein könnten. 
Auf der ersten Karte kämpfen wir 
im antiken Rom in einer Arena, im 
anderen Szenario hingegen auf der 
sinkenden Titanic. Der Schwierig- 
keitsgrad ist erneut sehr hoch und 
außerdem gilt es wieder, viele Ge- 
heimnisse zu entdecken. Mit dem 
Zombie-Modus kann man sich also 
ähnlich wie auch mit den Black- 
out- und Mehrspielergefechten 
stundenlang beschäftigen und 
richtig viel Spaß haben. 

Insgesamt ist Call of Duty: Black 
Ops 4 damit ein wirklich fettes On- 


Die Blackout-Karte ist zwar nicht ganz so groß wie die von 
| PUBG, als klein kann man sie aber beileibe nicht bezeichnen. = 
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Die beiden Szenarien im Zombie-Modus könnten kaum unterschiedlicher sein: m t: 
Hier kämpfen statt auf der Titanic im antiken Rom” ^ D à 


line-Shooter-Paket, das unserer 
Meinung nach in allen drei Diszi- 
plinen überzeugt. Wir fanden alle 
Bestandteile sogar so gut, dass 
jeder einzelne davon eigentlich 
auch ein selbststándiges Spiel hät- 
te sein kónnen. Wenn es also et- 
was an dem neuen CoD zu bean- 
standen gibt, ist es die Preispolitik 
von Activision. Eine Pro-Edition, 
die neben einigen physischen Ex- 
tras auch den Saison-Pass beinhal- 
tet, kostet aktuell ganze 130 Euro. 
Das ist eine Menge Geld, das aber 
in Anbetracht der Qualitát und der 
Spielzeit von locker über hundert 
Stunden für Fans von kurzweili- 
gen Ballerorgien am Ende gut an- 
gelegt ist — man kann sich ohne 
Probleme mehr als 100 Stunden 
mit dem Spiel bescháftigen. Trotz- 
dem wáre es vielleicht auch móg- 
lich gewesen, den Blackout- oder 
den Zombie-Modus einzeln zu ver- 
kaufen und so Leute glücklich zu 
machen, die eben nur eine der drei 
Gefechtsvarianten intensiv spielen 
móchten. MATTI SANDQVIST 


Meinung 

„Die Kampagne 

habe ich keine 
Sekunde vermisst! " 
Matti Sandqvist Redakteur 
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Eigentlich war ich bis dato kein großer Fan von 
Battle-Royale-Spielen. Das hatte aber tatsáchlich 
weniger mit dem Konzept zu tun, sondern vielmehr 
mit den einzelnen Titeln. PUBG ist technisch leider 
noch nicht so weit und für Fortnite fühle ich mich 
einfach zu alt. Den Blackout-Modus von Black 

Ops 4 liebe ich hingegen, weil hier schon zum 
Release das Balancing stimmt, die Technik funk- 
tioniert und die Spielkarte meines Erachtens fast 
perfekt ist. Zudem hatte ich mit dem Mehrspieler- 
modus so viel Freude wie seit Modern Warfare 2 
nicht mehr und auch die Zombie-Kämpfe finde 

ich richtig unterhaltsam. Für mich ist Black Ops 4 
somit das beste Са// of Duty seit Jahren. Ich muss 
auch sagen, dass ich die Singleplayer-Kampagne 
keine Minute vermisst habe — die drei gelungenen 
Online-Modi sind mir deutlich lieber als ein bom- 
bastischer, aber kurzer Einzelspielerspaß. 


Pro & Oontra 


@ Alle drei Mehrspielermodi qualitativ hochwertig 
@ Balancing in allen Modi gut bis sehr gut 
СЭ Aktuell technisch bester Battle-Royale-Modus 


@ Klassischer Mehrspielermodus mit 14 ge- 
lungenen Maps 


© Trotz betagter Engine hiibsche Mehrspielerkarten 
O Viel Abwechslung im Zombie-Modus 


@ Matchmaking im klassischen Mehrspielermodus 
fehlerhaft 


@ Der Grafik-Engine merkt man ihr Alter an 


@ Sehr hoher Preis fiir das Komplettpaket mit 
Season-Pass 


Ө Ballistik im Blackout-Modus ist nicht ganz 
glaubwürdig 


12. Oktober 2018 
ab 18 Jahren 
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Unser Adler begleitet uns während des ganzen Abenteuers und sorgt nicht 
nur für die Übersicht aus der Luft, sondern greift später sogar Gegner an. 
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Assassin's Gioco: Odyssey. 


VIDEO AUF DVD 


per der nee Teil der Meuchelmörderreihe auch der beste? 


In unserem Test erfahrt ihr, wie gut das Griechenland-Abenteuer geworden ist. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Schon in 
unserer letzten Vorschau vor dem 
Test haben wir festgestellt: Assas- 
sin’s Creed — Odyssey hat epische 
Ausmaße! Nachdem wir in etwas 
über 50 Stunden die letzte Haupt- 
mission absolviert haben, können 
wir das nur unterschreiben — keine 
andere Kampagne der renommier- 
ten Meuchelmörderreihe hat uns 
so lange an den Bildschirm gefes- 
selt. Obendrein ist das Spiel nach 
dem Abschluss der letzten Mission 
noch lange nicht zu Ende. Die Ent- 
wickler bieten uns ein sehr ausgie- 
biges Endgame, mit dem man sich 


Während unseres Abenteuers erleben 
wir auch die eine oder andere Romanze. 
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gut und gerne mehr als 25 Stun- 
den lang beschäftigen kann — bis 
dann die ersten kostenpflichtigen 
DLCs erscheinen und die Spielwelt 
um neue Quests und Gebiete er- 
weitern. Wer sich auf die Odyssee 
in der griechischen Antike begibt, 
sollte sich folglich — ähnlich wie 
bei einem Online-Rollenspiel — viel 
Zeit nehmen. Ob der Aufwand sich 
wiederum auch auszahlt und wie 
viel Spaß wir tatsächlich während 
unseres Griechenland-Abenteuers 
hatten, das wollen wir in unserem 
Test von Assassin’s Creed: Odyssey 
beantworten. 


Der neue Ableger entführt uns in 
die griechische Antike, genauer ge- 
sagt in das Jahr 431 vor Christus, 
wo wir anfangs noch auf der Suche 
nach dem Ursprung des Speers 
von Leonidas sind. Bei der Gestal- 
tung der Spielwelt haben sich die 
Entwickler wieder richtig viel Mühe 
gegeben und lassen uns so in ei- 
ner frisch wirkenden und zugleich 
wunderschön aussehenden Epo- 
che der Weltgeschichte wandern. 
Der bittere Kampf zwischen den 
einzelnen Stadtstaaten wie Spar- 
ta und Athen, der zu jener Zeit in 
Griechenland ausgetragen wur- 


de, ist zudem ein fesselndes The- 
ma. Ebenso lassen berühmte Per- 
sönlichkeiten, auf die wir während 
unseres Abenteuers treffen — etwa 
der Philosoph Sokrates, der Medi- 
ziner Hippokrates und der Staats- 
mann Perikles —, einen Hauch von 
einer kleinen, aber gelungenen Ge- 
schichtsstunde aufkommen. 


Zwei gar nicht so ungleiche Helden 
Leonidas, der Besitzer des mächti- 
gen Speers, dürfte — Hollywood sei 
Dank! — den meisten hingegen als 
der König der Spartaner bekannt 
sein. Der todesmutige Heerführer 
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Die Seeschlachten gehören wieder zu den Highlights des Spiels. Sie unterscheiden £ 
“sich zwar kaum von denen aus AC4: Black Flag, machen aber immer noch richtig Laune. 


konnte bei den Thermopylen mit 
seinen 300 Spartiaten eine für 
damalige Verhältnisse gigantische 
persische Armee aufhalten. Was 
aber der legendäre Herrscher der 
Lakonier und seine Lanze mit der 
Geschichte um die Templer und 
Assassinen zu tun hat, bleibt in den 
ersten Spielstunden von Assassin’s 
Creed: Odyssey schleierhaft. Wir 
schlüpfen mit der Animus-Ma- 
schine entweder in die Rolle von 
Alexios oder Kassandra, die sich 
auf der eher abgelegenen Insel Ke- 
falonia als Söldner verdingen. So 
entdecken wir mit der Zeit die un- 
glaublich riesige Spielwelt, die sich 
— ähnlich wie Assassin’s Creed 4: 
Black Flag — nicht nur zu Fuß und 
auf dem Pferd, sondern auch mit 
einem Schiff erkunden lässt. Die 
reihentypische Gegenwartsge- 
schichte bleibt im neuesten Able- 
ger hingegen sehr knapp. Während 
der Hauptmissionen hatten wir 
lediglich zwei kurze Sequenzen in 
der Realität, die man auch locker 
hätte wegfallen lassen können. 

So verfügen sowohl Alexios als 
auch Kassandra dank des Speers 
von Leonidas über Superkräfte, 
die sie ähnlich wie die Assassi- 
nen der anderen AC-Teile etwa für 
heimliche Attentate verwenden. 
Außerdem sind beide auf der Su- 
che nach ihrer Familie, wollen aber 
zugleich für Frieden im umkämpf- 
ten Griechenland sorgen. Für das 
Abenteuer macht es also kaum 
einen Unterschied, für welchen 
Helden ihr euch entscheidet, ein- 
zig das Aussehen und die (wohlge- 
ratene) deutsche Sprachausgabe 
unterscheiden sich. 


Open-World-Spielplatz 

Während der etwa 50 Stunden 
langen Handlung erleben wir zu- 
dem die eine oder andere Über- 
raschung über die wirkliche Her- 
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Perikles ist ein großer Feldherr. 
a 


Perikles führt die Demokratie. 


Im Laufe unseres | AR... führen wir viele Dialoge und können auch Entscheidungen treffen. 
Diese haben unserer Meinung nach aber nicht wirklich dramatische Auswirkungen auf die Handlung. 


kunft der beiden, die wir euch 
aber an dieser Stelle lieber nicht 
verraten möchten. Uns haben 
die Wendungen schlussendlich 
aber eher kaltgelassen, weil — wie 
eigentlich im gesamten Spiel — 
die Charaktere oberflächlich und 
klischeehaft bleiben. Wer bereits 
andere Ubisoft-Titel wie Watch 
Dogs 2 oder Far Cry 5 gespielt 
hat, kennt aber das Problem um 
die austauschbaren Protagonisten 
sowie Nebencharaktere und weiß, 
dass sie meistens den eigentlichen 
Spielspaß nur marginal beeinflus- 
sen. Im Grunde genommen handelt 
es sich bei Assassin’s Creed: Odys- 
sey trotz seiner vielen Rollenspiel- 
elemente immer noch um einen 
riesigen Open-World-Spielplatz, in 
dem wir uns (fast) ganz nach Gus- 
to austoben können. Eine wirklich 
fesselnde Geschichte oder gar Ent- 
scheidungen, die den Verlauf der 
Handlung gravierend beeinflussen, 
sollte man hingegen von Assassin’s 
Creed: Odyssey lieber nicht erwar- 
ten. Vielmehr dürfen wir nun etwa 
darüber entscheiden, ob wir einen 
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Die Gegenwartsabschnitte sind Sehr sparlich 
und für die Handlung kaum von Bedeutung 


Nebencharakter am Leben lassen, 
den wir dann in späteren Missionen 
wiedertreffen. Zudem beeinflussen 
unsere Entscheidungen die Endse- 
quenz der Hauptkampagne, aber 
auch hier halten sich die Auswir- 
kungen unserer Meinung nach in 
Grenzen. 

Das dürfte die meisten Fans der 
Reihe aber nicht stören. Am wich- 
tigsten war es uns zumindest, dass 
die grandios gestaltete Spielwelt 
genügend abwechslungsreiche 
Aufgaben für ein so lang angeleg- 
tes Abenteuer bietet. Hier stehen 
uns neben den aus AC: Origins 
bekannten und überarbeiteten 
Kämpfen nun auch ausladende 
Schiffsschlachten zur Verfügung, 
die — wie bereits in AC4 — zu den 
Highlights der Kampagne gehören. 

Nach dem Einführungskapitel 
bekommen wir ein Schiff, mit dem 
wir nicht nur durch die Spielwelt 
schippern, sondern auch Kämpfe 
gegen mehrere Feinde zeitgleich 
bestreiten. Die Schlachten unter- 
scheiden sich zwar eigentlich nur 
in der Wahl der Waffen von denen 
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aus Assassin’s Creed 4: Black Flag, 
unterhalten aber dank der starken 
Präsentation und der eingängigen 
Bedienung weiterhin gut. Zudem 
können wir das Schiff noch durch 
Upgrades verbessern und schie- 
Ben so etwa zwei statt einer Speer- 
salve oder halten noch mehr Treffer 
aus. Obendrein lassen sich in der 
Spielwelt Offiziere anheuern, die 
uns beim Entern von feindlichen 
Schiffen zur Hand gehen und auch 
die Angriffswerte unseres Kahns 
verbessern. Einzig das Anheuern 
als solches hat uns hierbei nicht so 
sehr gefallen: Es reicht, feindliche 
Wachen zu betäuben und sie dann 
per Knopfdruck zu unserer Mann- 
schaft hinzuzufügen. Hier wären 
etwa — passend zu einem ausge- 
wachsenen Rollenspiel — vielleicht 
unterschiedliche Dialogoptionen 
ein wenig eleganter gewesen, mit 
denen wir die betreffende Person 
überzeugen. Außerdem fanden 
wir es schade, dass wir nicht wie in 
Black Flag mit unserem Schiff auch 
gegen Küstenfestungen vorgehen — 
das mag aber eher der geschichtli- 


ATTENTÄTER 
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Mit |a Erfahrungsstufe Uti wir einen Talentpunkt im 
Skillbaum ausgeben und so besondere Fähigkeiten freischalten? "som 9 «ж 
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F In der Spielwelt kämpfen wir nicht nur gegen Soldaten, 
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febenso gegen viele Wildtiere wie Bären, Wölfe oder gar Löwen: 


chen Epoche als dem Zeitdruck der 
Entwickler geschuldet sein. 


Aufgaben aus dem Automaten 

Die Nebenmissionen, zu deren Ab- 
solvierung wir aufgrund des Rol- 
lenspielsystems mit seinen Erfah- 
rungsstufen regelrecht gezwungen 
werden, haben uns hingegen nicht 
so gut gefallen. Hier stehen uns zu- 
meist langweilige Sammelaufgaben 
(geh zu einem Wald in der Nähe von 
Korinth, sammle dort drei Kräuter 
ein und bring sie mir zurück), mo- 
ralisch fragwürdige Attentate (ein 
Bandit hat meine Früchte gestoh- 
len, jetzt musst du ihn umbringen!) 
oder typische Basismissionen, in 
denen wir als Ein-Mann-Armee 
eine ganze Festung auseinander- 
nehmen. Man merkt einfach, dass 
die Entwickler sich bei den Dialo- 
gen und Geschichten kaum Mühe 
gegeben haben und ihnen zudem 
eingeschränkte Mittel bei der Ge- 
staltung der Nebenmissionen zur 
Verfügung standen. Am Ende wirk- 
ten die allermeisten Sidequests auf 
uns so, als ob sie aus einem Auto- 
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maten gekommen wären, und sie 
boten entsprechend auch wenig 
Abwechslung oder Motivation. Po- 
sitive Ausnahmen hierbei sind aber 
Aufgaben, die ihr für berühmte 
historische Persönlichkeiten erle- 
digt. So lernen wir in jenen Quests, 
wie etwa Sokrates auf seine philo- 
sophischen Fragen gekommen ist 
oder wie Hippokrates die ersten 
Regeln für Mediziner aufstellte. 
Doch insgesamt sind gefühlt mehr 
als 80 Prozent der Nebenmissio- 
nen relativ austauschbar und vom 
Aufbau her so uninteressant, dass 
wir oftmals die Dialoge gar nicht 
mehr angehört haben. Eigentlich 
wollten die Entwickler gerade mit 
den Quests die Spielwelt interes- 
sant und lebendig gestalten. Indes 
kam es uns jedoch mitunter eher 
so vor, als ob wir durch eine Holly- 
wood-Kulisse wandern, die zwar 
wunderhübsch, aber ebenso ober- 
flächlich und austauschbar ist. 

Das ist wirklich schade, denn 
— wie bereits erwähnt — müsst 
ihr zahlreiche Nebenquests erle- 
digen, damit ihr in der Kampagne 


a e 
mit einer Mission loslegt, sollte man 


besser mit dem Adler das Gebiet erkunden. Sc 
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voranschreitet. Das hangt mit den 
Erfahrungsstufen zusammen, die 
jeweils für eine (Haupt-)Mission 
empfohlen werden. Liegt euer Le- 
vel vier oder fünf Stufen unter der 
Empfehlung, kann man deren Ab- 
solvierung aufgrund der viel zu 
starken Gegner fast schon verges- 
sen. Es kommt natürlich auf eure 
Spielweise an, aber wir hatten min- 
destens drei Mal dicke Grinding- 
phasen im Spiel, die schon bis zu 
sechs Stunden Zeit beansprucht 
und wegen der abwechslungs- 
armen Nebenmissionen stark an 
unserer Motivation zum Weiter- 
spielen gekratzt haben. 

Da haben die frisch eingeführ- 
ten Spielmechaniken wie etwa 
die Massenschlachten oder das 
Söldnersystem auch nicht wirklich 
geholfen. Die Schlachten mit rund 
150 Kriegern sehen zwar recht 
nett aus, aber schlussendlich muss 
man hier auch nur immer dassel- 
be machen: Die feindlichen An- 
führer sowie Helden ausschalten 
und hoffen, dass die eigene Seite 
siegreich bleibt. Wir hatten in den 


In den Missionen können wir wieder leise 
| vorgehen und Gegner per Attentat ausschalten. 


Gefechten zudem das Problem, 
dass man sich kaum darüber freut, 
ob man eine Auseinandersetzung 
für Sparta oder Athen gewinnt. Im 
Spiel müssen wir nämlich für bei- 
de Seiten Missionen absolvieren 
und so mangelte es uns zumindest 
ein bisschen an Motivation, das 
Kriegsgeschehen zugunsten einer 
Fraktion zu bewegen. 

Eher etwas nervig ist die neue 
Söldnermechanik von Assassin’s 
Creed: Odyssey ausgefallen. Wenn 
wir im Laufe unseres Abenteuers 
Verbrechen wie Mord und Dieb- 
stahl begehen, werden Söldner 
auf uns angesetzt. Wir können 
unser Kopfgeld immer gegen re- 
lativ wenige Drachmen auf Knopf- 
druck einlösen oder müssen uns 
damit abfinden, dass ein solcher 
Kopfgeldjäger uns mitten in einer 
Schleichmission stört. Immerhin 
darf man aber die wertvolle Beu- 
te der Söldner behalten, wenn 
man sie erledigt — und Kassandra 
oder Alexios mit schlagkräftigen 
Schwertern oder dicken Rüstun- 
gen ausstatten. 


Zu große Spielwelt? 

Ein anderer Kritikpunkt unserer- 
seits hängt mit den Dimensionen 
der Spielwelt zusammen. Natür- 
lich ist es lobenswert, dass die 
Entwickler uns mit einer so riesi- 
gen Open World beglücken — es 
ist einfach unglaublich, wie präzi- 
se und liebevoll man etwa Athen, 
Korinth und Sparta nachgestellt 
hat. Da aber die Nebenmissionen 
eher austauschbar sind, ist die ei- 
gene Nähe zur Spielwelt am Ende 
gering. Alles andere als gering sind 
aber die Laufwege, die wir für das 
Erledigen der Aufgaben in Kauf 
nehmen müssen. Wir hatten oft- 
mals das Gefühl, dass wir mit dem 
Reiten oder Gehen fast schon län- 
ger beschäftigt waren als mit der 
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eigentlichen Mission. Zudem fal- 
len die Ladezeiten für Schnellrei- 
sen so lang aus, dass man des Öf- 
teren ins Grübeln kommt, ob man 
die eigentlich hilfreiche Funktion 
überhaupt benutzen möchte. Lan- 
ge Ladezeiten machen sich auch 
sonst überall im Spiel negativ be- 
merkbar und ließen uns auf die 
Idee kommen, dass die Entwickler 
den Speicherbedarf der Spielwelt 
wohl ein wenig unterschätzt ha- 
ben. So wird zwar die Open World 
stets ohne Ladezeiten gestreamt, 
aber wenn es etwa zu einem Dia- 
log oder einem plötzlichen Orts- 
wechsel kommt, dürfen wir uns 
auf eine relativ lange Pause ge- 
fasst machen. Das Problem er- 
übrigt sich auch nicht, wenn man 
glücklicher Besitzer einer PS4 Pro 
ist. 

Ebenso kommt es bei Zwi- 
schensequenzen schon mal zu 


mehreren Unterbrechungen, wo- 
durch die eigentliche Dramatik 
komplett verloren geht. Noch stö- 
render ist aber das Nachladen der 
Texturen in der offenen Spielwelt. 
Falls ihr nicht auf PS4 Pro spielt, 
werden die Details von Mauern, 
Häusern oder Bäumen erst in sehr 
geringer Entfernung sichtbar — 
bis dahin darf man sich an vielen 
Stellen auf matschige Texturen 
einstellen. 

So müssen wir sagen, dass die 
Entwickler sich unserer Meinung 
nach mit Assassin’s Creed: Odys- 
sey ein wenig verhoben haben. 
Das Spiel sieht eigentlichwun- 
derbar aus und bietet uns einen 
Umfang, der in Anbetracht der 
Spielzeit auch für heutige Verhält- 
nisse unglaublich enorm ist. Je- 
doch zeigt sich vor allem in den 
Nebenmissionen, dass die Ent- 
wickler — aus Zeit- oder ande- 


ieten aber nicht wirklich viel Abwechslung. 


ren Gründen — nicht in der Lage 
waren, eine abwechslungsreiche 
Spielwelt zu kreieren, deren Ge- 
schichten uns an den Bildschirm 
fesseln. Trotzdem ist Assassin's 
Creed: Odyssey beileibe kein 
schlechtes Spiel: Die reihentypi- 
schen Spielmechaniken wie die 
Kämpfe, die Seeschlachten und 
das Schleichen funktionieren wei- 
terhin wunderbar und auch wir 
hatten unsere guten Momente im 
antiken Griechenland —vor allem 
als es gegen mythische Kreaturen 
wie den Minotaurus oder Medu- 
sa ging. Wer also mit zeitaufwen- 
digen Rollenspielen wie Dragon 
Age: Inquisition oder Mass Effect: 
Andromeda seinen Spaß hatte 
und wieder für zig Stunden in eine 
optisch toll gestaltete Spielwelt 
eintauchen möchte, ist mit AC: 
Odyssey trotz unserer Kritikpunk- 
te gut beraten. MATTI SANDQVIST 


Katharina Pache Redakteurin 


Ich konnte mich mit Evie und Jacob aus As- 
sassin's Creed Syndicate — der letzte Titel der 
Reihe, den ich gespielt habe — nicht anfreun- 
den. Im Vergleich zu Kassandra aus Odyssey 
sind die beiden aber echte Sympathieträger. 
Das Gameplay an sich funktioniert gut (auch 
wenn die КІ ein paar Nachhilfestunden hatte 
gebrauchen können), die Welt ist hübsch, 
doch in Sachen Story, Charaktere und Quests 
fällt Odyssey bei mir durch. Ein Typ hat einen 
schweinischen Text zum Lied einer Musikerin 
gelallt? Der Kerl muss natürlich sterben! Eine 
Oma wird von ihrem Kerl nicht mehr befrie- 
digt? Natürlich sammle ich Bärenhoden für 
einen Liebestrank und leg die Alte dann noch 
flach, wonach mich ihr überforderter Gemahl 
dankbar bezahlt. Was zum Geier? Auf die 


Meinung EN 
„Groß, hübsch, js Erfahrungspunkte kann ich dank ausufernder sympathisch. Die oft erwähnten Entscheidun- 
unsympathisch." = Grind-Abschnitte nicht verzichten, weshalb gen sind übrigens in vielen Quests reine Zeit- 


ich keinen Anreiz habe, solche Quests 
abzulehnen. Die Kriegsparteien? Könnten 

mir nicht egaler sein. Warum sollte ich alle 
Insassen eines Lagers der Spartaner/Athener 
ermorden und die Schätze stehlen, wenn die 
mir und den Leuten in der Nähe doch gar 
nichts Böses wollen? Nur aus einem Grund: 
Das Spiel belohnt mich dafür. Ein wenig kann 
man den Scheusal-Grad der Protagonisten 
regulieren, aber müsste ich Kassandra 

in einem Wort beschreiben, käme mir als 
erstes der Begriff „Psychopath“ in den Sinn. 
Während ich in Splinter Cell, Metal Gear Solid 
und so weiter Soldaten verkörpere, die gegen 
Terroristen etc. vorgehen, bin ich in Assassin’s 
Creed Odyssey einfach eine skrupellose 
Person mit Händchen fürs Morden, die für 
den richtigen Preis alles und jeden ums Eck 
bringt. Selbst der professionelle Auftragskiller 
Agent 47 wirkt im Vergleich zu Kassandra 


verschwendung: Ich bekomme etwa in einer 
Zwischensequenz die „Wahl“, einen Charakter 
zu ermorden. Wenn ich mich dafür ent- 
scheide, macht sich der NPC aus dem Staub, 
denn er ist noch eine Weile wichtig und kann 
jetzt gar nicht sterben. Andersrum ist mir das 
auch schon passiert: Ich soll einen Charakter 
umbringen, entscheide mich aber für die 
Option „Lass uns mal reden“. Ergebnis: Der 
NPC wird aggressiv und ich muss ihn töten. 
So hübsch die Welt von Odyssey ist, sie bleibt 
Kulisse und steckt voller austauschbarer 
„Banditen haben meinen Mann/meine Frau/ 
meine Kinder/mein liebstes Hausschwein 
entführt“-Langweiler-Nebenmissionen. 
Weniger ist manchmal mehr! Bislang hatte 
ich an Assassin’s Creed durchaus Freude. 
Aber dieser Teil hat mir den Spaß verhagelt 
— schade um das spannende Setting und die 
hübsche Spielwelt. 
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Meinung 

„Masse statt Klasse — 
kleiner wáre mir lieber 
gewesen." 

Matti Sandqvist Redakteur 


Ich bin ein langjáhriger Fan der Assassin's 
Creed-Reihe und habe so die meisten Hóhe- 
punkte der Serie noch gut in Erinnerung, aber 
ebenso die vielen — meines Erachtens — zu 
schnell entwickelten Meuchelmörderabenteuer. 
Origins war meiner Meinung nach ein wichtiger 
und richtiger Schritt für die Reihe und eigentlich 
hätte ich gedacht, dass Ubisoft nun mehr Zeit für 
den nächsten Teil einräumt. Offensichtlich habe 
ich mich getäuscht und trotzdem muss ich sagen, 
dass ich mich auf Odyssey gefreut habe. Das Set- 
ting im antiken Griechenland finde ich überaus 
spannend — vor allem die prächtig aussehenden 
Massenschlachten und die Möglichkeit, Athen, 
Sparta und Korinth einen Besuch abzustatten, 
haben mir zugesagt. Jedoch musste ich beim Test 
recht schnell feststellen, dass die Entwickler uns 
am Ende ein noch größeres Origins mit einem 
neuen Setting, aber den altbekannten Spiel- 
mechaniken servieren wollen. Daran habe ich 
grundsätzlich nichts auszusetzen, zumal die Rol- 
lenspielanleihen und das überarbeitete Kampf- 
system der Serie wirklich gut getan haben. Leider 
sind aber die Aufgaben, die wir in der Spielwelt 
erledigen müssen, fast schon austauschbar und 
so wurde ich nicht wirklich über die kompletten 
50 Stunden der Hauptkampagne gut unterhalten. 
Insgesamt ist Odyssey beileibe kein schlechtes 
Spiel, meiner Meinung nach hätte Ubisoft aber 
die Spielwelt vielleicht ein wenig kleiner machen 
sollen und dafür die Handlung, die Charaktere 
und die Missionen deutlich tiefgründiger. 


Pro & Contra 


(Э Enormer Umfang mit mehr als 50 Stunden für 
die Hauptaufgaben 


(© Sehr detaillierte und optisch abwechslungs- 
reiche Spielwelt 


СЭ Gutes Kampf- sowie Schleichsystem 
СЭ Seeschlachten machen Laune 


СЭ Motivierende Rollenspielelemente wie Item- 
und Skill-Mechaniken 


@ Drei Schwierigkeitsgrade 

@ Gute deutsche Vertonung 

@ Klischeehafte Handlung und Charaktere 
@ Austauschbare Nebenaufgaben 

@ Lange Ladezeiten 

@ Aufgezwungene Grindingphasen 

Ө Zu wenig Abwechslung in Anbetracht der 


langen Spielzeit 


..5. Oktober 2018 


Um den Einfluss der Vergessenen Legion im Atlas-System zu schmälern, zerstört 
ihr große Kampfroboter namens Legion Primes in mehrphasigen Bosskämpfen.... N 
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No Man's Sky lässt grüßen: Wenn ihr auf unbekannte Tiere oßt, в _, 

kënnt ihr sie für kleine Belohnungen und Hintergrundinfos scannen. - 9 


f Zu den Highlights von Starlink zählt die schön gemachte Spielwelt, c a 
deren Planeten sich optisch stark voneinander unterscheiden, a 


Ne 


ohne Verzógerung auf eure Anpas- 
sung, auf Wunsch sogar, ohne ins 
Menü zu gehen. Überhaupt ist das 
Spielen mit den realen Spielzeu- 
gen wesentlich weniger umstánd- 
lich und anstrengend, als wir zuvor 
befürchtet hatten. 

Wenn euch die Handhabung 
trotzdem zu lástig ist, kónnt ihr je- 
derzeit auch in den digitalen Spiel- 
betrieb wechseln, denn jedes be- 
nutzte Teil steht für sieben Tage 
nach Benutzung auch als digitale 
Kopie zur Verfügung. Oder ihr kauft 
gleich die Downloadversion des 
Spiels, dann bekommt ihr deutlich 
mehr Schiffe, Piloten und Waffen, 
nur eben ohne reale Modelle. 


Reicht das Starter Pack? 
Wie bei allen Spielen dieser Art, 
steht natürlich die Frage im Raum: 


ra 
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Reicht das Starterpaket aus, um 
das Weltraumabenteuer wirklich 
zu genießen oder muss man den 
Geldbeutel nochmal für weitere 
Pakete zücken? Laut den Entwick- 
lern kann man Starlink problemlos 
nur mit den Starterinhalten durch- 
spielen, ohne dabei auf abge- 
sperrte Bereiche oder Ähnliches 
zu stoßen wie zum Beispiel in Sky- 
landers. Um das zu prüfen, haben 
wir Starlink im ersten Spieldurch- 
gang bewusst nur mit den Inhalten 
des Starter Packs durchgespielt. 
Tatsächlich konnten wir sämtli- 
che Story-Missionen auf dem nor- 
malen Schwierigkeitsgrad in etwa 
16 Stunden durchspielen (mit al- 
len Nebenaufgaben wäre es locker 
doppelt so lange), ohne je das Ge- 
fühl zu haben, spürbar benachtei- 
ligt zu sein. Beim zweiten Durch- 


An Wächtertürmen löst ihr simple Rätsel für spezielle Wächter 


q 


Mods. Allerdings braucht ihr dazu Waffen der richtigen El tes чр 
4 S. erdings brauc “2 ER atten der richtigen em шт! 
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gang unter Nutzung all unserer 
Mittel wurde aber trotzdem klar, 
dass man vor allem mit einer gró- 
Beren Auswahl an Waffen ein paar 
Vorteile hat. 


Elementare Waffenwahl 

Viele Gegner, speziell im späte- 
ren Spielverlauf, gehören einem 
der Elemente wie Eis oder Feuer 
an und sind dementsprechend mit 
Kanonen dieses Elements kaum 
oder gar nicht verwundbar. Um- 
gekehrt richten Ballermänner des 
entgegengesetzten Elements kriti- 
schen Schaden an. Dazu kommt, 
dass ihr mit mehr verschiedenen 
Waffen das cool gemachte Combo- 
System in den arcadigen Kämpfen 
stärker ausschöpfen könnt. Wenn 
ihr einen Widersacher beispiels- 
weise erst mit einer Frostwaffe ein- 
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friert und ihn dann mit einem Feu- 
erprojektil trefft, verpasst ihr ihm 
einen sehr schmerzhaften Tempe- 
raturschock. Oder ihr erzeugt erst 
mit dem Implodierer einen Schwer- 
kraftstrudel, den ihr danach mit ei- 
ner Feuer- oder Eiswaffe zu einem 
Brand- oder Froststrudel umwan- 
delt. 


Herrschaftskampf um Atlas 

Doch auch mit den Standardwaf- 
fen machen sowohl die Dogfights 
im All gegen andere Jäger und Ge- 
schütztürme als auch die Gefechte 
auf den Planetenoberflächen ge- 
gen die Roboter der Vergessenen 
Legion richtig viel Laune. Letzte- 
re sollen auf Befehl des mysteriö- 
sen Fieslings Grax, der mit den dort 
vorhandenen Bodenschätzen sei- 
ne Armee noch weiter ausbauen 


Ж liefern 


Aufträge oder stuft sie hoch, um eure Allianz-Fraktion zu stärken. 
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r-Combos nutzen. 


Je nachdem, welche Waffen ihr benutzt, könnt ihr NU SUE verschiedene 
negative st atuseffekte verpassen und auch Elementa 


Die Handlung von Starlink: Battle for 
Atlas ist gut mit Zwischensequenzen und 
Funksprüchen in Szene gesetzt, inhaltlich 
ist sie aber nchts Besonderes. * 
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Geschwindigkeit -— * 20 Handling 
en Ee decere ia mare) 
nn « Für allerhand Aufgaben erhaltet ihr Schiffsmods in 
verschiedenen Seltenheitsgraden. Mit ihnen verpasst ihr 


eurem Schiff bessere Werte und einen nützlichen Bonus. 


Mod klonen Mod fusianioren © Zurück 


Mu dem Traktorstrahl eures Schiffs sammelt ihr Pflanzenproben, Mineralien 
und andere Rohstoffe, die ihr dann In gegen Bezahlung an Außenposten verkauft." 


findet, für den Abschuss von Geg- 
nern einkassiert oder anderweitig 
erhaltet. Mit den Mods verstärkt 
ihr sowohl euer Schiff als auch die 
Waffen mit einem dauerhaften Bo- 
nus wie mehr Schaden, hóherer 
Panzerung, besserer Wendigkeit, 
schnellerer Feuerrate und so wei- 
ter. Wie bei modernen Loot-Sys- 
temen üblich, gibt es die Mods in 
verschiedenen Seltenheitsgraden 
samt entsprechender Farbunter- 
teilung. Gerade im letzten Spiel- 
drittel lohnt es sich, an der Kon- 
figuration aus Schiff, Waffen und 
Mods zu tüfteln, um das beste Er- 
gebnis für die bevorzugte Taktik 
zu erzielen. Wir haben zum Bei- 
spiel am liebsten sehr schnelle, ex- 
trem wendige Schiffe gebaut, die 
auf hohen Schaden und schnelle- 


re Aufladung der Pilotenspezialfá- 
higkeit gesetzt haben. Ein ultratrá- 
ges, tankiges Schiff ist aber ebenso 
móglich wie ein guter Allrounder. 


Schöne Spielwelt 

Während ihr die Mods grundsätz- 
lich per Zufall findet, gibt es auch 
eine Handvoll komplett einzigarti- 
ge Stücke, die in optisch sehr im- 
posanten Monumenten zu finden 
sind und von sehr starken Wäch- 
tern verteidigt werden. Auch sonst 
ist Ubisoft die Gestaltung der 
Spielwelt wirklich gelungen. Visu- 
ell unterscheiden sich die Planeten 
deutlich voneinander, Flora und 
Fauna sorgen für Atmosphäre und 
auch die Lichtstimmung ist stellen- 
weise grandios. Zudem läuft das 
Spiel stets flüssig, auch im Zwei- 


Ihr könnt das gesamte Spiel im im m Split- Screen-Koop zu zweit durchspielen und 
braucht dafür auch kein extra Zubehör. Einen Online- -Koon gibt's s aber nicht, 
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Spieler-Splitscreen-Koop. Denn in 
Starlink kann jederzeit ein Spiel- 
partner ins Geschehen einsteigen, 
wobei sich der zweite Spieler aller- 
dings nicht zu weit vom ersten ent- 
fernen darf. Dafür braucht ihr keine 
extra Schiffe oder sonstigen Zu- 
satzpakete, denn der zweite Spie- 
ler kann im Zweifel die gleiche Aus- 
rüstung nutzen wie Spieler 1. 

Zu zweit macht Starlink noch 
eine Spur mehr Laune, die man- 
gelnde Abwechslung hált Ubisofts 
Weltraumabenteuer aber auch 
hier davon ab, sein volles Potenzi- 
al auszuspielen. Doch selbst dann 
bietet Starlink: Battle for Atlas gut 
gemachten Arcade-Ballerspaß, 
der mit seinem modularen Raum- 
schiffkonzept vor allem Kinder an- 
spricht. VIKTOR EIPPERT 


Meinung 


© 


„Launige Arcade-Welt- 
raum-Action, die mehr Ab- 
wechslung vertragen hätte“ 


Viktor Eippert Redakteur ; i. 


Das Grundkonzept mit den modularen Raum- 
schiffen ist nicht nur interessant, die Umsetzung 
ist wirklich gelungen. Jeder Umbau wird 
blitzschnell vom Spiel erkannt und da das Schiff 
direkt am Controller angebracht ist, geht der 
Waffentausch gut von der Hand. Nach ein paar 
Stunden bin ich aber trotzdem auf die digitale 
Spielweise umgestiegen und habe mir mein Schiff 
im Menü zusammenkonfiguriert. Super, dass man 
diese Option jederzeit hat. Besonders viel Spaß 
hatte ich in Starlink beim Fliegen über die Pla- 
netenoberfláche und in den Kámpfen. Mit dem 
Booster über Hügelkuppen zu rauschen oder im 
Weltall mit coolen Manóvern die Gegner auszu- 
tricksen und sie dann unter Beschuss zu nehmen, 
wurde einfach nie langweilig. Ganz im Gegensatz 
zu den immer gleichen Nebenaufträgen, die man 
erledigen muss, um neutrale Außenposten für 
die eigene Fraktion zu gewinnen. Da wurde leider 
ordentlich Potenzial verschenkt. Ein Knackpunkt 
bei Spielen dieser Art ist natürlich das Bezahl- 
modell, schlieBlich hat man den meisten Spa bei 
Toys-to-Life-Spielen, wenn man auch die Zusatz- 
pakete kauft. In Starlink finde ich die Umsetzung 
aber wirklich fair, im Grunde hat man es mit mehr 
Schiffen, Waffen und Piloten nur etwas leichter, 
man verpasst ohne sie aber nichts. 


ro & Contra 


Umbau der Raumschiffe ist unkompliziert und 
wird blitzschnell ins Spiel übertragen 


Komplett im lokalen Koop durchspielbar 

Frei erkundbare, schön gestaltete Spielwelt 

Eingángige Raumschiffsteuerung 

Motivierende Schiffsmodifikationen 

Tolle Lichtstimmung 

GroBer Umfang 

Digitales Spielen ganz ohne Spielzeug jeder- 

zeit möglich 

Launige Arcade-Kämpfe 

Spaßiges Elementsystem in den Kämpfen, ... 
@ ...das nur mit den Waffen im Starter Pack 


aber nicht vollends ausgeschöpft werden 
kann 


@ Aufbau der Fraktion und Nebenaufträge 
extrem repetitiv 

@ Unspektakuläre Handlung und Charaktere 
sind größtenteils aus der Klischeekiste 

Ө Kein Online-Koop 


(Э Wer zusätzliche Inhalte kauft, hat leichte 
Vorteile 


16, Oktober 2018 


ENTWICKLER Ubisoft Toronto 
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BEAT "ЕМ UP | Beat em Ups er- 
freuen sich aktuell erstaunlicher 
Beliebtheit. Gerade 2D-Prügelei- 
en wie Capcoms Street Fighter 5, 
Netherrealms Mortal Kombat XL 
oder auch Ableger wie Dragon Ball: 
Fighter Z machen sich auf dem 
Markt breit. Inmitten dieses Revi- 
vals legte ein Klassiker eine über 
sechsjährige Pause ein: Soul Ca- 
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libur. Der aus dem Arcade-Spiel 
Soul Edge hervorgegangene Waf- 
fen-Klopper setzt auf 3D-Kampf- 
taktiken und erreichte seinen vor- 
läufigen Höhepunkt bereits mit 
den früheren Ablegern. Wer Ende 
der 90er-Jahre Soul Calibur auf 
der Sega Dreamcast spielte, für 
den waren „normale“ Beat em Ups 
plötzlich langweilig und hässlich. 


Birch retten. 


EN fe Y / 
Die Charaktermodelle an sich sind recht hübsch. Die Gesichter wirken allerdings, 
als hätten sie schon die eine oder andere Botox-Spritze aus der Nähe gesehen. 
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Doch über die Jahre verlor Soul Ca- 
libur diesen Anspruch; aus einem 
besonderen Spiel wurde plötzlich 
eines von vielen. Kleinere Neue- 
rungen werteten die saftigen Kei- 
lereien zwar immer wieder auf, im 
Grunde aber wartet Soul Calibur 
bis heute auf den großen Umbruch. 
Wenig überraschend bleibt dieser 
gewaltige Evolutionssprung auch 


Erstklassiges Prügelspiel der alten Schule — neu aufgelegt 


beim jüngsten Serienteil aus: Soul 
Calibur 6 liefert in der Arena erneut 
ab, läuft in puncto Inszenierung 
und Innovationslust der Konkur- 
renz jedoch inzwischen hinterher. 


Prügeltugenden neu aufgelegt 

Dabei wirkt Soul Calibur 6 zunächst 
wie ein „Best of“ und vereint die 
Stärken der Serie zu einem gewal- 
tigen Paket. Die Kämpferauswahl 
gestaltet sich mit über 20 Recken 
und Kriegerinnen recht umfang- 
reich. Bekannte Helden wie Mit- 
surugi, Voldo, Ivy, Nightmare oder 
Yoshimitsu sind ebenso dabei wie 
zwei Neuankömmlinge: Azwel ist 
ein Astral-Magier und steht gar 
nicht darauf, sich die Finger an sei- 
nen Gegnern persönlich schmutzig 
zu machen. Stattdessen zaubert er 
mithilfe seiner magischen Hand- 
schuhe Waffen herbei und setzt sie 
gegen seine Widersacher ein. Bei- 
spielsweise schleudert er seine Op- 
fer zunächst zu Boden und spießt 
sie danach mit einer Reihe von As- 
tral-Lanzen auf. Der zweite Neuzu- 
gang ist zugleich ein alter Bekann- 
ter: Geralt von Riva, Protagonist der 
Rollenspiel-Serie The Witcher, reiht 
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sich in die Schlange der Gast-Stars 
direkt neben Spawn, Link und Ezio 
Auditore da Firenze ein. Der Hexer 
sieht nicht nur erstklassig aus, son- 
dern greift auch zu seinen bekann- 
ten Runen und Schwertern. Er fügt 
sich fast nahtlos in das Helden-En- 
semble ein. 

Ähnlich gut funktioniert Soul 
Calibur 6 in den Arenen selbst. Es 
fühlt sich beinahe so an, als wäre 
der Waffenprügler nie weg gewesen. 
Die Spielbalance zwischen den Fi- 
guren passt — jeder Charakter be- 
nötigt eine individuelle Herange- 
hensweise. Gerade Geschwindigkeit 
und Reichweite variieren stark. Ge- 
ralt beispielsweise ist ideal für die 
Mitteldistanz, Ketten-Lady Ivy dage- 
gen agiert bevorzugt aus der Entfer- 
nung. Lassen wir Hünen wie Night- 
mare oder Siegfried in den Infight, 
richten sie verheerenden Schaden 
an. Ihre Angriffe benötigen zwar län- 
ger, sind dafür aber umso gefähr- 
licher. Dem gegenüber stehen na- 
türlich die schnellen Streiter wie 
beispielsweise Taki, die uns prob- 
lemlos mit flotten, aber weniger ef- 
fektiven Schlagsalven eindeckt. 
Letztlich geht es immer darum, die 
Stärken und Schwächen der eige- 
nen Figur zu kennen und für sich 
auszunutzen. 

Soul Calibur 6 erhöht die Spiel- 
geschwindigkeit im Vergleich zum 
fünften Teil deutlich. Dauerblocks 
bringen nichts, vielmehr stehen 
Ausweichbewegungen in den Raum 
und gezielte Paraden im Fokus. 
Für Einsteiger bietet das Spiel üb- 
rigens einen Trainingsmodus, um 
Timing sowie Auswirkungen be- 
stimmter Aktionen zu erlernen. Das 
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Astral-Magier Azwel macht sich selbst nicht die Hände schmutzig. Er 
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Ы zaubert stattdessen Waffen herbei, die die Arbeit für ihn erledigen. 


Button-Layout bleibt nahezu unver- 
ändert: Über die Aktionstasten ló- 
sen wir Standardaktionen aus und 
über die Schultertasten Spezialma- 
nóver. Funktionen wie die „Critical 
Edge" und das „Soul Charge“-Sys- 
tem sind erneut mit an Bord. Neu im 
Arsenal ist die „Reversal Edge“, die 
im Schere-Stein-Papier-Prinzip Ak- 
tionen der Kontrahenten gegenein- 
ander abwágt. Das bedeutet: Selbst 
wenn wir den Angriff starten, kann 
unser Gegenüber diesen noch im- 
mer mit einem wohl gezielten Kon- 
ter abwenden. In den Matches gibt 
sich Soul Calibur 6 keine Blöße: Da 
vernichten wir unsere Kontrahen- 
ten mit wütenden Schwerthieben, 
schleudern sie in die Luft oder sto- 
Ben sie über den Rand der Arena für 
einen einfachen Sieg. 

Im Gegensatz zu anderen Prügel- 
spielen kommt es hier nicht so sehr 


Definierende Kriterien 

Region 

Keine Präferenz 
Zeitalter 

Keine Präferenz 
Materialien 

Keine Práferenz 
Verzierungen 

Keine Práferenz 
Eindruck 

Keine Präferenz 
Spieler-Einstellungen 

Keine Präferenz 


Per Zufall generieren 


Tag-Einstellungen 


auf möglichst lange Kombos an. Oft- 
mals gehört trotz allen Tempos mehr 
Taktik dazu. Eine gut aufgestell- 
te Defensive und geschickte Kon- 
ter sind wertvoller als die eine, ex- 
zessive Kombo. Genau deshalb fällt 
auch das „Jonglieren“ der Gegner 
vergleichsweise zurückhaltend aus. 
Zwar könnt ihr Aktionen in der Luft 
platzieren, doch sie erfordern viel 
Geschick und noch besseres Timing. 

In Sachen Inszenierung rangiert 
Soul Calibur leider nur noch im gu- 
ten Genre-Mittelfeld. Animationen 
und Kämpfermodelle sind durchaus 
ansehnlich, doch die Interaktion mit 
der Arena kommt - trotz des auf- 
platzenden Bodens nach heftigen 
Treffern — arg kurz. So schön gera- 
de die „Critical Edge“-Finisher in- 
szeniert sind, so fühlen sich die Spe- 
cials in anderen Prüglern wie etwa 
Injustice 2 noch befriedigender an. 


Und auch die Akustik stagniert auf 
einem soliden Niveau, ohne mit be- 
sonders wuchtigen Effekten abseits 
des stimmungsvollen Soundtracks 
langfristig beeindrucken zu können. 


Gut oder böse? 

Seit Serienbeginn dient die Ge- 
schichte der Soul-Edge-Schwer- 
ter als mystische Hintergrund- 
geschichte für Soul Calibur. Der 
sechste Ableger startet daher ziel- 
sicher und rollt die Historie noch 
einmal in einer stimmungsvollen 
Filmsequenz auf. Besonders Se- 
rienkenner freuen sich natürlich an 
dieser Stelle über ein frühes Wie- 
dersehen mit Figuren wie Cervan- 
tes oder Siegfried. 

So stimmungsvoll das Intro sein 
mag, so schlicht und teilweise lang- 
weilig präsentieren die Entwickler 
den „Waage der Seelen“ getauf- 
ten Story-Modus. Die Geschich- 
te beginnt mit dem Erstellen eines 
eigenen Spielcharakters. Der dafür 
vorgesehene Editor strotzt vor Opti- 
onen wie etwa der Wahl des Ausse- 
hens, des Kampfstils und der Waf- 
fe. Wie schon der Vorgänger nimmt 
sich auch Soul Calibur 6 dabei 
nicht sonderlich ernst und gibt uns 
auch reichlich Spaßobjekte an die 
Hand. Unser Testcharakter — ein 
Teufel mit Namen Fridolin — kommt 
beispielsweise nur knapp am rosa 
Afro vorbei und erhält stattdessen 
zu seinem dunklen Bart eine blon- 
de Langhaarfrisur verpasst. Wie bei 
WWE 2K19 können wir in der se- 
paraten Charaktererstellung auch 
Originalkämpfer komplett ver- 
fremden oder eigene Modelle er- 
schaffen und diese im Anschluss 


Kämpferinnen und Kämpfer, zum anderen das Anpässen bestehender Modelle. zome @+$xamersfbenjunten (Q+sHCharakter drehen 
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Ivy drischt Nightmare mit voller Wucht in den Boden. Bei Чегагїїдеп ж 
Spezialaktionen platzen sogar die Steinplatten unter den Füßen der Kontrahenten. | 
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Meinung 


„Wie gewohnt klasse 
spielbar und sehr 
umfangreich" 

Olaf Bleich Freier Redakteur 


Als alter Fan der Soul Calibur-Reihe war ich neu- 
gierig, wie sich Bandai Namcos Waffen-Klopper 
nach einer so langen Pause prásentiert. Auf 

der einen Seite bin ich erleichtert, dass Sou! 
Calibur 6 in vielen Aspekten das beste der Serie 
zurückbringt und mit der , Reversal Edge" auch 
eine lohnenswerte Neuerung vorstellt. Trotzdem 
vermisse ich die wirklich bahnbrechenden Ideen, 
die die Reihe nach vorne bringen könnten. Soul 
Calibur stagniert in vielen Bereichen und wurde 
deshalb mittlerweile von anderen Beat 'em Ups 
überholt. Gerade der Story-Modus hätte mit mehr 
Liebe zum Detail so viel besser werden kónnen, 
als er tatsáchlich ist. Soul Calibur 6 erweist sich 
somit als technisch solides und vor allem gut 
spielbares Beat 'em Up mit üppigem Umfang 
und nur wenigen Schwachstellen. Fans der Serie 
schlagen sofort zu, Interessierte sollten aufgrund 
des andersartigen 3D-Ansatzes zumindest 
intensiv reinschauen. 


Pro & Contra 


@ Besserer Spielfluss als beim Vorgänger 
@ Eingängige Steuerung 
®© Großer Spielumfang 


@ Stabiles Online-Gameplay und 
Community-Funktionen 


О Auch für Einsteiger geeignet 
Sprachausgabe wiederholt sich oft 
Wenige handfeste Innovationen 


Gesamtpräsentation „nur“ noch auf gutem 
Niveau 


Komplexer, aber altbackener Story-Modus 
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hochladen. Wer also einen gel- 
ben Pikachu-Krieger oder eine sti- 
lisierte Marge Simpson in der Rie- 
ge von Soul Calibur 6 möchte, tobt 
sich mithilfe der Online-Funktionen 
aus. Einziger Wermutstropfen sind 
die kurzen Pausen beim Wechseln 
von Ausrüstungsgegenständen. Sie 
stören doch merklich den reibungs- 
losen Bastelspaß und werden hof- 
fentlich in Zukunft noch optimiert. 
Die eigene Spielfigur dient letzt- 
lich als Dreh- und Angelpunkt für 
die Geschichte der Waage der See- 
len. Im Verlauf beeinflussen wir mit 
wichtigen Entscheidungen ihre Ge- 
sinnung, päppeln sie mit Lebensmit- 
teln auf und verändern den Kampf- 
stil mithilfe immer neuer Waffen. 
Das Beat em Up nimmt auf dem 
Weg viele Anleihen bei Rollenspie- 
len. Und obwohl wir uns letztlich 
nur von einem Kampf zum nächs- 


In entscheidenden Momente wechselt das Spiel in Zeitlupe. Dann kommen die 


ten vorarbeiten, macht das Bereisen 
der virtuellen Karte erstaunlich viel 
Spaß. Immer wieder treffen wir auf 
neue Questgeber und suchen uns 
so neue Wege durch das Abenteuer. 
Die Optionen sind also da, allerdings 
präsentiert Soul Calibur 6 diese wie 
in einem Oldschool-RPG: Anstatt die 
charismatischen und lieb gewon- 
nenen Spielfiguren in üppigen Zwi- 
schensequenzen einzusetzen, gibt 
es nur Textwüsten und Standbilder. 
Die Dialoge sind durchaus ordent- 
lich, werden aber derart langweilig 
verpackt, dass sich die Waage der 
Seelen teils wie harte Arbeit anfühlt. 

Das ist wirklich bitter, denn der 
Story-Modus bietet ansonsten aus- 
reichend Tiefe und Abwechslung. 
Häufig verändern sich etwa be- 
stimmte Vorgaben und Kampfbe- 
dingungen. Doch im Vergleich zu 
WWE 2K19 oder auch Injustice 2 
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hübschen Lichteffekte und die gelungenen Animationen am besten zum Vorschein. 


erscheint diese Spielart altbacken, 
zäh und trocken wie das Brot von 
letzter Woche. 


Chroniken eines Kriegers 

Doch Soul Calibur 6 bietet noch 
mehr: In den „Seelenchroniken“ 
durchlaufen wir noch einmal die Ge- 
schichte des ersten Teils — diesmal 
aus der Perspektive von Kilik, Xiang- 
hua und Maxi. Die obere Zeitleis- 
te steht dabei für den roten Faden. 
Doch je weiter wir hier voranschrei- 
ten, desto mehr Nebenschauplätze 
decken wir auf. Jeder der über 20 
Helden besitzt eigene, kleine Kapitel 
und zeigt uns einen neuen Blickwin- 
kel auf das Geschehen. Die meisten 
Episoden dauern kaum länger als 30 
oder 45 Minuten. Diese kleinen Hap- 
pen fühlen sich daher längst nicht so 
schwer an wie etwa die Waage der 
Seelen und sind somit eine willkom- 
mene Alternative. 

Hinzu kommt der traditionel- 
le Arcade-Modus, in dem wir es mit 
einer ganzen Reihe von Kontrahen- 
ten aufnehmen. Den Schwierig- 
keitsgrad passen wir bereits im Vor- 
feld an, jedoch steigt dieser auch 
im Verlauf der Duelle. Die Compu- 
ter-Kontrahenten sind gerade auf 
der niedrigsten Stufe reines Kano- 
nenfutter, leisten aber bereits im 
mittleren Schwierigkeitsgrad or- 
dentlich Gegenwehr. Wer echte He- 
rausforderungen sucht, der probiert 
sich natürlich am ebenfalls integrier- 
ten Online-Multiplayer aus. Im Test 
funktionierten die Duelle absolut rei- 
bungslos. Lags oder dergleichen tra- 
ten — wie schon in den Vorgängern — 
nicht auf. OLAF BLEICH/BENEDIKT 

PLASS-FLESSENKÄMPER/SASCHA LOHMÜLLER 
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Obwohl Heinrich auch im neuen DLC von Kingdom Come: Deliverance der 


Protagonist ist, dreht sich die Geschichte um den jungen Hans Capon. ET. SÉ 


Kingdom Come: Deliverance 


Die amourösen Abenteuer des Sir Hans Capon 


Nachdem es im ersten DLC um eure eigene Siedlung ging, dreht sich der zweite 
Zusatzinhalt um den jungen Hans Capon und dessen amouröse Abenteuer. 


ROLLENSPIEL | Nachdem sich 
unser Held Heinrich in Kingdom 
Come: Deliverance bisher zumeist 
mit eher ernsten Themen beschäf- 
tigt hat, geht es im jüngsten DLC, 
Die amourösen Abenteuer des 
tapferen Sir Hans Capon, deutlich 
humoristischer zu. Die Hauptge- 
schichte des Updates dreht sich 
nämlich darum, dem jungen Frau- 
enhelden Hans Capon dabei zu 


helfen, seine Angebetete für sich 
zu gewinnen. Dafür machen wir 
uns auf die Reise in ferne Bandi- 
tenlager, würfeln mit zwielichtigen 
Gestalten, lernen Gedichte aus- 
wendig und legen uns zu allem 
Überfluss auch noch mit dem Va- 
ter der holden Dame an. Zusätz- 
lich zur Geschichte um Hans Ca- 
pon kam noch das Ritterturnier 
ins Spiel, in dem ihr nicht nur eure 


Während Hans Capon sich lieber den schönen Dingen des Lebens widmet, = 
muss sich Heinrich sich die Finger schmutzig machen, um Capon zu helfen. 


Hör zu, ich kann mir nicht irgendwo den Kopf abschlagen lassen, ehe ich nicht das Herz 
meiner Angebeteten erobert habe. Also, hilfst du mir oder nicht? 


Kampfeskraft unter Beweis stellen 
dürft, sondern auch dem mysteri- 
ösen Schwarzen Peter begegnet. 


Der junge Hans Capon 

Bereits früh im Verlauf der eigent- 
lichen Geschichte von Kingdom 
Come: Deliverance ist uns der jun- 
ge Herr begegnet. Im Rahmen ei- 
nes Jagdausflugs durften wir ihn 
kennenlernen und stellten schnell 


Wehe, wir scheitern an einer der Aufgaben. Hans Capon macht in dem 


fest, dass der eigentliche Regent 
von Rattay und Ziehsohn von Ha- 
nusch von Leipa eher der leichten 
Lebensart fröhnt. Er interessiert 
sich nicht besonders für Politik 
oder die Streitereien innerhalb 
des Königreiches oder zwischen 
den Provinzen, sondern jagt lie- 
ber den Röcken der ortsansässi- 
gen Frauen hinterher. Da verwun- 
dert es wenig, dass es sich in Die 
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Fall keinen besonderen Hehl daraus, dass er von uns enttäuscht ist. 
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amourösen Abenteuer des tapfe- 
ren Sir Hans Capon weniger um 
den Kampf, sondern mehr um die 
Liebe dreht — oder was Hans Ca- 
pon so unter Liebe versteht. 

Bei unserem jüngsten Tref- 
fen erzählt uns der Schwerenöter, 
dass er sich bis über beide Ohren 
in die schöne Karolina, ihrerseits 
die Tochter des Fleischers, verliebt 
hat. Da sich Capon in den vergan- 
genen Jahren aber einen gewissen 
Ruf bei den Frauen des Ortes er- 
arbeitet hat, setzt er bei Karolina 
auf den Charme des unbekannten 
Verehrers. Er will sie mit Geschen- 
ken und Liebesbriefen bezirzen — 
wofür er offensichtlich unsere Hil- 
fe benötigt 


Die Story 

Während Hans seinen Liebes- 
brief selber verfasst, machen wir 
uns auf die Suche nach einer be- 
sonderen Kette. Ein Familienerb- 
stück, das Herr Capon, wie könnte 
es auch anders sein, vor gerau- 
mer Zeit beim Würfeln verloren 
hat. Also statten wir dem Gewin- 
ner der Kette einen Besuch ab, 
nur um herauszufinden, dass er 
sie seinerseits erst kürzlich wiede- 
rum verloren hat, an einen edlen 
Reisenden, der in Richtung Sasau 
unterwegs sei. Also verlieren wir 
keine Zeit und machen uns an die 
Verfolgung. Natürlich finden wir 
besagten Edelmann auch schnell. 
Ihm einfach die Kette abzuneh- 
men, wäre zu einfach, besonders 
weil er schon tot ist. Stattdessen 
taucht ein gewisser Anselm von 
Domky auf, der sich als Beglei- 
ter des Toten vorstellt. Nach lan- 
ger Unterhaltung kommt heraus, 
dass der Tote Herr Alphons heißt 
und im Auftrag vom Domky in der 
Gegend war, um dort Verhandlun- 
gen mit Banditen zu führen, denen 
er nun wohl zum Opfer gefallen ist. 


A 1 ^ 
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Come: Deliverance fällt das neue Camp der Banditen eher karg aus. 


Verglichen mit bisherigen Räuberlagern i 


Haben wir das Lager der Halunken entdeckt, müssen wir uns noch Zutritt 
verschaffen. Entweder durch unsere Redekunst oder durch Waffengewalt. 


———— 
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Oh fa, тап ist fa nirgends mehr sicher. Überall lauern Halunken, ит arglose Reisende 


Wir machen uns also auf den Weg 
Richtung Banditenlager. Nicht 
aber, ohne Domky zu verspre- 
chen, dass wir wenigstens versu- 
chen, herauszufinden, wer seinen 
Herrn umgebracht hat. 


Das Casino an der Sasau 

Das Banditenlager ist schnell ge- 
funden und wir verschaffen uns 
unter einem Vorwand Zutritt. Dort 
bekommen wir erzählt, dass die 
Banditen bereits lange hier oben 
verharren und sich langweilen, 
weswegen sie sich die Zeit mit täg- 
lichen Würfelturnieren vertreiben. 
Das kommt uns auch im Rahmen 
der Questreihe zugute. Beim Wür- 
feln reden wir mit einigen der Ban- 
diten und bringen so in Erfahrung, 
wer der Übeltäter war. Blöderwei- 
se hat der die Kette aber als Preis- 
geld für das Würfelturnier bereits 
abgegeben. An dieser Stelle dür- 
fen wir uns wie so oft in Kingdom 
Come frei entscheiden, wie wir die 
Kette in unseren Besitz bringen 
wollen. Wir können das Turnier ge- 


" 
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auszurauben oder sogar zu töten! 


winnen, sie dem Sieger abkaufen, 
ihn einfach beklauen oder gleich 
ganz meucheln — Hauptsache wir 
bekommen die Kette. 

Das Lager solltet ihr im An- 
schluss aber nicht einfach wieder 
vergessen. Es ist nämlich eines 
der kleinen Features des DLCs. 
Die Turniere finden täglich statt 
und wir können Heinrichs goldene 
Händchen, wann immer uns die 
Würfellust packt, gewinnbringend 
einsetzen. Dabei lassen sich deut- 
lich mehr Groschen verdienen 
als in den normalen Schenken. 
Gleichzeitig wird das Würfelspiel 
mit einem neuen Teufelswürfel 
auch noch leicht überarbeitet. 
Wer also zwischen seinen Aben- 
teuern gerne mal eine Runde wür- 
felt, der sollte ab und an hier vor- 
beischauen. Allerdings braucht ihr 
starke Nerven. Die Turniere dau- 
ern durchaus einige Zeit und die 
immer wieder gleichen Voicelines 
im Hintergrund bringen einen 
schnell um den Verstand. War das 
im Rahmen der Quest noch halb- 


wegs interessant, ist es nun eher 
unangenehm. 

Mit der Kette in der Hand ma- 
chen wir uns nun auf den Rück- 
weg zu Herrn Capon. Nicht aber, 
ohne Anselm von Domky noch Be- 
scheid zu geben, wen wir als Mör- 
der seines Herrn identifiziert ha- 
ben. Während der Unterhaltung 
finden wir zudem heraus, dass 
Herr Alphons mit den Banditen 
verhandeln wollte, damit die ihre 
Streifzüge verlagern und fortan 
Handelskarren auf dem Weg nach 
Prag ausrauben. Der Plan war 
aber nicht auf von Domkys Mist 
gewachsen, sondern er war im 
Auftrag eines Unbekannten unter- 
wegs. Wer hier die Intrigen spinnt, 
das wird uns aber noch nicht ver- 
raten. 


Der Liebesbrief 

Wieder in Rattay angekommen, 
möchte Herr Capon, dass wir sei- 
ner Angebeteten einen Liebes- 
brief und die erbeutete Kette un- 
terjubeln. In der Praxis bittet er 


lose NPCs, sondern auch auf einige 


| Charaktere, die jeder für sich eine kleine Hintergrundgeschichte haben. g c 
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uns also darum, nachts bei ihr ein- 
zubrechen und beide Gegenstän- 
de heimlich in ihrer Truhe unter- 
zubringen. Wer in Heimlichkeit 
und Schlösserknacken gut genug 
ist, der dürfte damit keine Proble- 
me haben. Wer noch nicht so weit 
ist, für den wird es knifflig. Denn 
im Gegensatz zu anderen Quests, 
habt ihr hier nicht die Möglichkeit, 
einfach einen gewaltsamen Weg zu 
wählen. Im Zweifel heißt es erstmal 
ein wenig üben und die Fertigkei- 
ten verbessern. 

Wir schleichen uns denn des 
Nachts in die Gemächer der Metz- 
gerstochter und platzieren Brief 
und Kette in der Truhe. Am nächs- 
ten Morgen hat sie offenbar bei- 
des gefunden, denn wie im Brief 
erbeten, trägt sie die kostbare Ket- 


te um ihren Hals, was Herrn Capon 
zum nächsten Schritt veranlasst. 


Der Liebestrank 

Um kein Risiko bei seiner holden 
Karolina einzugehen, möchte der 
junge Herr auf einen Liebestrank 
zurückgreifen. Da es sowas nicht 
beim Alchemisten um die Ecke 
zu kaufen gibt, schickt Capon uns 
nach Ledetschko, um dort das 
Rezept zu besorgen. Das wieder- 
um können wir dem ortsansässi- 
gen Scharlatan einfach abkaufen 
oder wir klauen es ihm ungesehen 
aus den Taschen seiner verdreck- 
ten Kutte. Natürlich können wir 
ihn auch schlicht umhauen, womit 
wir allerdings warten sollten, bis er 
sich in sein nahegelegenes Heim 
zurückgezogen hat.Das Rezept al- 


leine stellt Herrn Capon aber nicht 
zufrieden. Also besorgen wir die 
nötigen Kräuter in der Umgebung 
oder beim Kräuterkundler unseres 
Vertrauens und machen uns auf 
zum nächstgelegenen Alchemie- 
tisch, um dort den Trank „Duft der 
Unwiderstehlichkeit“ zusammen- 
zumischen. Den Trank in der Ta- 
sche geht es dann wieder zu Herrn 
Capon und die Questreihe biegt 
auf die Zielgerade ein. 


Liebesgedichte 

Nun macht Herr Capon ernst. Er 
möchte seiner Angebeteten einen 
nächtlichen Besuch abstatten und 
sie dort mit wunderbaren Liebes- 
gedichten verführen. Da er selber 
aber viel zu faul dafür ist, irgend- 
welche poetischen Zeilen auswen- 


dig zu lernen, überlässt er das uns 
und beordert uns kurzerhand zu 
nächtlicher Stunde vor Karolinas 
Fenster. Aus dem Gebüsch heraus 
sollen wir ihm die zauberhaften 
Zeilen einflüstern. 

Das klappt auch soweit ganz 
gut, wenn er nicht jede einzelne 
unserer Zeilen verhunzen würde. 
Da wird aus „Eine andre möchte 
ich lieben nie“ schnell mal „Ich lie- 
be dich nie“ oder „Bring mir Liebe 
heim“ wird zu „Ich möchte in dich 
rein“. Trotzdem ist Capon damit er- 
folgreich und gewinnt das Herz sei- 
ner Angebeteten. Um die Nacht 
mit ihr verbringen zu können, müs- 
sen wir uns aber um den Vater 
kümmern, der plötzlich im Hof auf- 
taucht. In einer wüsten Schlägerei, 
und unter den Augen der Stadtwa- 


Um die Chancen von Hans Capon zu steigern, brauen wir Stage АШ 
noch einen Liebestrank, dessen Zutaten aber nicht schwer zu finden sind? 


Hille Herr Hins noch mehr Erdinack schinden 
SE als ex ohnehin schon tut. Fr mich wäre das 
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chen, sorgen wir dafür, dass der 
Vater die restliche Nacht nur noch 
Sternchen sieht. 

Wer sich jetzt auf ein Happy End 
zwischen Capon und Karolina freut, 
den müssen wir enttäuschen. Hans 
wäre nicht Hans, wenn er nicht be- 
reits am nächsten Morgen feststel- 
len würde, dass seine Angebetete 
nach bereits einer Nacht uninter- 
essant für ihn geworden ist. Letzt- 
lich hat sich also nichts geändert, 
außer dass Capons Vormund Herr 
Hanusch um einen Sack Gold är- 
mer geworden ist. Denn die Nacht 
von Herrn Capon bleibt offenbar 
nicht ohne im Bauchbereich von 
Karolina sichtbare Folgen und das 
Schweigen des Vaters muss teu- 
er erkauft werden. Immerhin soll 
zumindest der offizielle Ruf des 
jungen Herrn Hans Capon unbe- 
schmutzt bleiben. 


Eine schöne 

Geschichte und sonst? 

Mit Die amourösen Abenteu- 
er des tapferen Sir Hans Capon 


Auf dem Turnierplatz könnt ihr euch einmal pro Wo 
namenhaften NPCs messen — inklusive dem mysteriösen Schwarzen Peter. 
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Während wir unterwegs waren, hat Hans Capon einen Liebesbrief an seine 
Angebetete verfasst, der in seinen Augen wohl .. 
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kommt eine kurzweilige und lus- 
tige Questreihe ins Spiel, die eine 
angenehme Abwechslung zu den 
sonst eher ernsten Geschichten 
darstellt. Um nicht plötzlich unse- 
ren Protagonisten künstlich lustig 
darzustellen, übernimmt diese 
Rolle der junge Herr Capon, der 
bereits im Hauptspiel eher durch 
seine leichte Lebensart auf- 
fiel, was hervorragend in die Ge- 
schichte passt. Dazu kommt mit 
dem Banditenlager und dem da- 
rin stattfinden Würfelturnier ein 
weiteres Feature ins Spiel, wel- 
ches gut in die Welt von Kingdom 
Come passt. Wer also bereits mit 
den Hauptspiel Spaß hatte und 
etwas Lockerheit nicht scheut, 
der ist mit dem neuen DLC gut 
bedient. Allerdings fällt die Spiel- 
dauer etwas kurz aus. In früheren 
Ankündigungen sprach Warhorse 
von fünf bis zehn Stunden Spiel- 
zeit, die aber nur dann erreicht 
werden, wenn man stundenlang 
in der Würfelbude versackt. Er- 
fahrene Spieler, die bereits durch 


X 


Beete 
che im Zweikampf mit eg 
N 


ee uae Сы. 


Abseits der neuen Questreihe wartet im östlic 
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Ritterturnier auf euch. Es ist aber kein Teil des kostenpflichten DLCs.’ 


die Hauptstory durch sind, dürf- 
ten kaum mehr als drei Stunden 
benötigten. 

Allerdings kommt gleichzei- 
tig auch noch das Ritterturnier ins 


Meinung 


„Eine schöne Questreihe 
— aber zu wenig für einen 
kostenpflichtigen DLC". 

Philipp Sattler Redakteur 


Spiel, welches kein Inhalt des kos- 
tenpflichtigen DLCs ist. Hier habt 
ihr die Möglichkeit, eure Kamp- 
feskunst mit anderen Bewohnern 
der Gegend zu messen. Dem Ge- 
winner winkt ein dickes Preisgeld. 
Zudem habt ihr die Möglichkeit, 
bei den Müllern auf den Ausgang 
des Turniers zu wetten. Obendrein 
versteckt sich hier auch noch eine 
Questreihe um den mysteriösen 
Schwarzen Peter, der regelmäßig 
die Turniere in Böhmen gewinnt. 
Nimmt man beide Teile zusammen, 
dann wäre der Preis durchaus ge- 
rechtfertigt. Da aber das Turnier 
kostenlos für alle Spieler zur Ver- 
fügung steht, sind 9,99 € für eine 
einzige, wenn auch sehr amüsante, 
Questreihe durchaus etwas hap- 
pig. Zumal das eingeführte Feature 


Die Quests mit Hans Capon haben mir bereits im 
Hauptspiel sehr gut gefallen, lockerten sie doch 
die Atmosphäre, die zwar nicht wirklich düster, 
aber doch eher ernst war, unzweifelhaft immer 
wieder auf. Außerdem ist es schön, sich mal nicht 
um große Probleme oder eine ganze Siedlung 
kümmern zu müssen. Stattdessen konzentrieren 
wir uns auf die kleinen Sachen, reisen durch das 
Land und begegnen lustigen Gesellen. Auch die 
Idee mit dem Würfelturnier ist nicht verkehrt. 
Alles in allem ist es aber eigentlich zu wenig, als 
dass ich dafür mir nichts, dir nichts zehn Ocken 
auf den Tisch legen würde. Besonders ärgerlich 
ist für mich zudem, dass in der Questreihe 

eine politische Intrige großen Ausmaßes zwar 
angedeutet wird, im weiteren Verlauf aber keine 
Rolle mehr spielt. Möglich, dass hier schon für 
weitere DLCs der Boden bereitet wurde. Wer in 
Kingdom Come auf schöne Geschichten steht und 
etwas mehr Lockerheit haben möchte, der kann 
ungehindert zugreifen. Für wen hingegen die 
Ernsthaftigkeit und der Kampf im Vordergrund 
stehen, der kann sich den DLC getrost sparen 
und sich auf die Ritterturniere konzentrieren, die 
kostenlos ins Spiel gekommen sind. 


der Würfelturniere ebenfalls eher 


Pro & Oontra 


mager ausfällt. PHILIPP SATTLER 


(© Schön erzählte Geschichte 


@ Endlich etwas Lockerheit statt ernstem Krieg 
und permanenten Kämpfen 


СЭ Würfelturniere bieten neuen Zeitvertreib 
Recht kurze Questreihe 
Keinerlei Einfluss auf das weitere Spiel 
Keine neuen Charaktere 


Politische Intrige wird erst angedeutet, dann 
aber komplett ignoriert 
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Bar-Prügelei: Egal ob bei Entrances, im Showcase oder in den Zwischensequenzen 
des Karrieremodus — die Präsentation von WWE 2K19 ist hervorragend. 


WWE 2K19 


Verbesserungen, neue Features und mehr Umfang sollen die beliebte 
Wrestling-Reihe wieder in den Main Event der Sportspiele zurückbringen. 


SPORTSPIEL | Vor Kurzem durf- 
ten wir WWE 2K19 noch stilgerecht 
auf einem Preview-Event im WWE 
Performance Center anspielen, 
nun ist die Wrestling-Simulation 
auch schon erschienen und bestä- 
tigt größtenteils unseren positiven 
Eindruck aus Orlando. Die belieb- 
te Serie macht mit diesem Able- 
ger definitiv einen größeren Schritt 
nach vorne, doch ganz reicht es 
noch nicht, um sich wieder im Main 
Event der Sportspiele zu etablie- 
ren. Zwar gefallen die neuen Fea- 


tures und der erweiterte Umfang, 
außerdem wurden einige alte Pro- 
blemchen beseitigt, doch nach län- 
gerem Zocken offenbart der Titel 
weiterhin ein paar Macken. 


Aufgemöbelte Technik 

Die Technik der WWE 2K-Spiele ist 
der von Fans wohl am häufigsten 
genannte Kritikpunkt der Reihe, 
da viele Animationen stets altba- 
cken und abgehackt aussahen und 
es bei Matches mit sechs bis acht 
Kämpfern gleichzeitig im oder am 


Alle acht zusammen: Im Gegensatz zum Vorgänger kommt es bei Matches De 
mit acht Kämpfern im oder um den Ring nicht mehr zu nervigen Rucklern. I 


Ring oftmals zu nervigen und den 
Spielspaß mindernden Rucklern 
kam. Umso erfreulicher ist es, dass 
die Entwickler hier endlich nach- 
gebessert haben. Den weit über 
hundert spielbaren Superstars und 
Legenden wurden viele neue Be- 
wegungsabläufe spendiert, welche 
für ein spürbar besseres, runde- 
res und authentischeres Spieler- 
lebnis sorgen. Einige Animationen 
wirken immer noch ein wenig steif, 
doch allgemein sehen gerade lan- 
ge Konterserien nicht mehr so selt- 


on... 
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sam aus wie in früheren Teilen. 
Selbst Leiter- oder TLC-Matches 
laufen nun viel sauberer, während 
sie in den letzten Ablegern noch 
Garanten für seltsame Glitches 
waren. Die Zielerkennung wurde 
zwar verbessert, doch es kommt 
immer noch manchmal zu unfrei- 
willig komischen Momenten, in 
denen Gegner aneinander vorbei- 
greifen. Sehr schön ist allerdings, 
dass man endlich die Engine bes- 
ser im Griff hat, sodass Matches 
mit acht Kämpfern gleichzeitig auf 


ГА 


Leiter geil: Endlich Sind auch wieder Fatäl-4-Way-Torh 
Matches mit verschiedenes Stipulations möglich. Ein herrliches Chaos! 
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Orton steckt in ernsten Schwierigkeiten! 


Geschichte eines Ja-Sagers: Der zurückgekehrte Showcase widmet sich der Karriere von Daniel Bryan. 
Ausgewählte Matches müsst ihr nachspielen und gewisse Ziele erreichen oder Aktionen auslösen. 


dem Bildschirm nun absolut flüssig 
laufen. Dadurch, dass dieses Prob- 
lem behoben ist, wurden auch eini- 
ge Match-Arten wieder eingeführt. 
So sind endlich wieder Triple- 
Threat- oder Fatal-4-Way-Tornado- 
Tag-Team-Matches mit verschie- 
denen Gimmicks und Stipulations 
wie Ladder, TLC oder Hell in a Cell 
spielbar. Diese Kämpfe kann man 
wohl am besten als herrliches Cha- 
os beschreiben. Die Modelle der 
verschiedenen Wrestler sind je- 
doch immer noch ein zweischneidi- 
ges Schwert. Während Topstars wie 
Triple H oder Roman Reigns abso- 
lut super aussehen, hätte man sich 
bei ein paar Mid- und Undercar- 
dern, der Women’s Division oder 
gar einigen Legenden durchaus et- 
was mehr Mühe geben können. To- 
talausfälle gibt es allerdings nicht. 


Allgemein merkt man visuell und 
beim Gameplay einige Fortschritte, 
doch der Sound spinnt manchmal 
ziemlich rum. Die Kommentatoren 
wiederholen sich in Matches mehr- 
mals und sagen teils vollkommen 
unpassende Dinge und das Pub- 
likum reagiert oftmals nicht ange- 
messen auf die Superstars selbst 
oder die Aktionen im Ring. Hier 
sollte noch nachgepatcht werden. 


Mehr Varianz im Kampf 

Am eigentlichen Spielprinzip hat 
sich im Vergleich zum Vorgän- 
ger eigentlich nichts geändert, so- 
dass Kenner der letzten Teile direkt 
loslegen können. Neulinge brau- 
chen aufgrund der nur rudimentä- 
ren Tutorial-Einblendungen jedoch 
erst mal ein wenig Übung, um die 
zahlreichen Aktionen zu meistern. 


безе туты 


Mehr als Therapie: Zwischen den Matches wird der Showcase zu einer 
Dokumentation, welche allerhand Szenen aus Bryans Karriere betrachtet. — “= 
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Auch das viel kritisierte Reversal- 
System blieb weitgehend unan- 
getastet. Das Zeitfenster zum kor- 
rekten Kontern ist zwar nun ein 
wenig größer und damit benutzer- 
freundlicher ausgefallen, doch teil- 
weise bockt es immer noch und 
Animationsabläufe müssen aus- 
wendig gelernt werden, um gegne- 
rische Angriffe abzuwehren. Auch 
die Befreiung aus Pinfalls ist wei- 
terhin ein wenig fummelig. Dafür 
spielen sich die Kämpfe selbst nun 
aber deutlich flüssiger und die ver- 
schiedenen Kampfstile der Wrest- 
ler kommen deutlicher zur Gel- 
tung. Kämpft ihr beispielsweise 
mit Pete Dunne gegen Dean Am- 
brose, könnt ihr euch auf einen 
harten Schlagabtausch einstellen, 
während ein Cruiserweight-Kampf 
deutlich schneller ist und viele 


spektakuläre Aktionen beinhaltet. 
Zudem wurde nun das sogenann- 
te Payback-Feature eingeführt, bei 
dem für jeden Kämpfer zwei Spe- 
zial-Aktionen vor dem Kampf fest- 
gelegt werden können. Kassiert ihr 
Prügel, läd sich die Payback-Anzei- 
ge auf und ihr könnt bei gefülltem 
Symbol eine Konterleiste füllen, di- 
rekt vom Boden aufstehen oder ei- 
nen automatischen Reversal ein- 
stellen. Wartet ihr jedoch, bis sich 
das zweite Symbol füllt, dürft ihr 
mächtigere Paybacks ausführen, 
welche das Match zu euren Guns- 
ten entscheiden können. So könnt 
ihr beispielsweise einstellen, dass 
ihr aus einem Cover auskickt, ihr 
einen zusätzlichen Finisher erhal- 
tet oder ihr eurem Kontrahenten in 
die Kronjuwelen schlagt. Lenkt nur 
besser vorher den Ringrichter ab! 


Lucha, ihr Lutscher: Die Stile der Wrestler wirken sich nun deutlicher. 
auf Matches aus. Cruiserweights z.B. kämpfen schnell und spektakulär. 
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Steile Karriereleiter: Im Karrieremodus startet ihr als junger Independent- 


Wrestler, der langsam vom Turnhallen-Catch in den Main Event der WWE aufsteigt. 3 4 


Dadurch werden die Matches ein 
wenig taktischer und spannender, 
da auch die KI oftmals geschickt 
ihre Paybacks einsetzt. WWE 2K19 
ist spielerisch immer noch nicht 
perfekt, doch die kleinen Verbes- 
serungen und Neuerungen sorgen 
dafür, dass sich der Titel weitaus 
besser und spaßiger spielt als die 
letzten Teile. 


Von Türmen und Ja-Sagern 

Doch nicht nur am eigentlichen 
Spielgeschehen wurde geschraubt, 
auch der Umfang von WWE 2K19 
wurde erweitert. So gibt es nun den 
neuen Modus ,Türme" und nach 
einigen Jahren ist auch endlich 
wieder ein Showcase mit an Bord. 
„lürme“ erinnert an Modi klassi- 
scher Beat 'em Ups. Insgesamt 
warten acht Türme in verschiede- 
nen Schwierigkeitsgraden, mit un- 
terschiedlichen Gegnern, Themen, 
Match-Arten und zu erfüllenden 
Zielen auf euch. Nacheinander tre- 
tet ihr gegen eure jeweiligen Kon- 
trahenten an und müsst bestimm- 


te Bedingungen erfüllen oder dürft 
gewisse Aktionen nicht ausführen. 
Zudem ist es bei manchen Türmen 
so, dass ihr euren erlittenen Scha- 
den aus dem vorigen Match mit in 
den nächsten Kampf nehmt. Abge- 
sehen von den leichten Türmen ist 
der Modus durchaus knackig, aber 
auch motivierend, da ihr oftmals 
gezwungen werdet, euch eine pas- 
sende Taktik zurechtzulegen. Der 
Showcase-Modus hingegen über- 
zeugt durch seine hervorragende 
Prásentation und lásst euch be- 
stimmte Highlight-Matches aus der 
Karriere von Fanliebling und Aus- 
nahmewrestler Daniel Bryan nach- 
spielen. In den Matches müsst ihr 


Klick dich! Das nervige Herumgelaufe im Backstage-Bereich ist 
passé. Stattdessen könnt ihr Gesprächspartner direkt anklicken. 
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ebenfalls bestimmte Ziele erfüllen 
oder Aktionen auslösen, damit eine 
Zwischensequenz gestartet wird 
und das Match so abläuft, wie es 
wirklich war. Allerdings haben es 
die Entwickler hier teilweise mit 
der Menge an Zielen übertrieben. 
Vor allem auch, da manche Ak- 
tionen, wie der Yes-Lock mit dem 
Kendo-Schwert, fummelig auszu- 
führen sind und es keine Check- 
points innerhalb der Kämpfe gibt. 
Verpasst euch beispielsweise John 
Cena seinen Attitude Adjustment 
kurz bevor ihr das letzte Ziel erfül- 
len könnt, dürft ihr das komplette 
Match noch mal machen. Das ist 
mitunter ein wenig nervig, dafür 


ТӨ TO. ~ 
uL. d Ie т 


dient. Hammer, 


` 


Too Sweet: Im Laufe der Karriere macht ihr euch zwar Triple Hzu 
einem mächtigen Feind, schmiedet jedoch auch Allianzen mit Topstars: 


besticht der Showcase allerdings 
durch seine hervorragende Insze- 
nierung als Dokumentation. Zwi- 
schen den Matches erzählt Daniel 
Bryan höchstselbst, wie der jewei- 
lige Kampf zustande kam, oder 
beleuchtet seinen weiteren Wer- 
degang. Dies wird mit allerhand 
Videoclips aus dem WWE-Archiv 
garniert. So seht ihr beispielswei- 
se die lustigen Momente von Team 
Hell No bei der Aggressionsbewäl- 
tigungstherapie oder die Szenen 
von Occupy RAW, als Bryan den 
Ring mit seinen Fans besetzte. Ob- 
wohl wir uns wirklich Checkpoints 
in den Matches gewünscht hätten 
und deshalb manchmal ein wenig 
angenervt waren, entschädigte uns 
diese tolle Aufmachung dafür. Es 
macht einfach Spaß, die emotio- 
nale und oftmals auch verdammt 
witzige WWE-Karriere von Daniel 
Bryan noch mal Revue passieren 
zu lassen und der fiesen Authori- 
ty selbst ein paar Schellen zu ver- 
passen. 


Linear, aber super: Die Karriere 

Glücklicherweise wurde jedoch 
auch am zwar sehr offen angeleg- 
ten, aber auch grindlastigen und 
nur mit wenigen Highlights verse- 
henen Karrieremodus gearbeitet. 
Wieder erstellt ihr einen eigenen 
Wrestler, könnt jedoch zunächst 
nur aus wenigen Outfits, Acces- 
soires und Frisuren wählen. Den 
Rest schaltet ihr frei, indem ihr mit 
In-Game-Währung Kartenpakete 
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kauft. Wir finden es zwar nach wie 
vor bescheuert, dass man nicht ge- 
zielt Objekte erwerben darf, doch 
das neue System ist zumindest ein 
bisschen besser als die Lootboxen 
im Vorgänger, da man nun wenigs- 
tens gezielt Kartenpakete kaufen 
kann und einzelne Karten für ein 
paar Credits verhökern darf. Kei- 
ne Angst übrigens: Im Gegensatz 
zum Basketball-Spiel NBA 2K19 
setzt WWE 2K19 nicht auf Mikro- 
transaktionen. Ihr müsst und könnt 
kein Echtgeld ausgeben. Im Ver- 
laufe der Story verdient ihr zudem 
so viel Kohle, dass man sich stän- 
dig Kartenpakete kaufen kann, so- 
dass es noch unverständlicher 
wird, warum man nicht einfach di- 
rekt gewisse Dinge kaufen kann — 
aber Schwamm drüber. Durch ge- 
wonnene Matches verdient ihr aber 
nicht nur Credits, sondern auch Er- 
fahrungspunkte, steigt dadurch im 
Level auf und erhaltet Skill-Punk- 
te, die ihr auf einem geradezu rie- 
sigen Talentbaum verteilen dürft, 
um euren Catcher zu verbessern 
und neue Talente wie Springboard- 


Aktionen freizuschalten. Nach kur- 
zer Zeit gesellt sich zudem ein wei- 
terer großer Talentbaum für einen 
weiteren Kampfstil dazu und es 
gibt noch einen Skill-Tree für den 
Überladungs-Modus. Und wo wir 
schon bei Dingen im Überfluss 
sind: Neben der Karriere-Story gibt 
es für euren selbsterstellten Wrest- 
ler auch noch acht spezielle Türme 
und natürlich den aus dem Vorgän- 
ger bekannten Road-to-Glory-Mo- 
dus. Reicht lieber schon mal Urlaub 
ein! Die Karriere selbst präsentiert 
sich vollkommen anders als in den 
letzten Jahren, da sie eine strikt li- 
neare Geschichte erzählt, in der ihr 
nur ab und zu eine Entscheidung 
fällen dürft. Dennoch gefällt uns 
der neue Ansatz viel besser als in 
den Vorgängerspielen. Wir gehen 
sogar so weit, zu behaupten, dass 
die Karriere in WWE 2K19 die beste 
seit gefühlten Ewigkeiten ist. Zwar 
habt ihr nicht viel Entscheidungs- 
spielraum, doch der Modus hat ei- 
nen großen Umfang und die Story 
ist richtig gut erzählt und bietet al- 
lerhand sympathische Charaktere 


mit verschiedenen Motivationen. 
Sogar die Dialoge zwischen ihnen 
sind richtig gut und witzig geschrie- 
ben. Einige Male mussten wir laut 
lachen. Die Story selbst handelt 
von euch als aufstrebendem Inde- 
pendent-Wrestling-Talent. Durch 
ein Missgeschick macht ihr euch 
jedoch Triple H zum Feind, der zwar 
eure Anstellung in der WWE er- 
laubt, aber eben nur, weil er euch 
dort quälen kann. Im Verlaufe vieler 
interessanter und toll präsentierter 
Rivalitäten macht ihr euch Freunde 
und Feinde und steigt langsam zum 
Star auf. Die Inszenierung mit den 
zahlreichen Zwischensequenzen 
ist richtig klasse und profitiert klar 
davon, dass diesmal alle Gesprä- 
che vertont wurden. Zudem müsst 
ihr nicht mehr im Backstage-Be- 
reich rumlaufen, sondern könnt di- 
rekt Gesprächspartner auswählen 
und so Nebenmatches provozie- 
ren. So begeistert wie von der Kar- 
riere wären wir auch gerne von den 
Online-Modi, allerdings ist die Ver- 
bindung hier immer noch ziemlich 
launisch. CHRISTIAN DÖRRE 


Bleib unten! Matches sind nun etwas ausgeglichener und abwechslungsreicher, 
KI geschickt ihre Payback-Aktionen nutzt, um sich zu befreien oder euch einzuheizen. 
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„Ein deutlicher Schritt 
nach vorne, aber (noch) 
kein Hit!“ 

Christian Dórre Redakteur 


Schon bei meinem Besuch im WWE Performance 
Center war ich überrascht, dass sich die Entwick- 
ler die Kritik an den Vorgángern so sehr zu Herzen 
genommen haben und offenbar hart daran 
arbeiteten, die Reihe wieder in Form zu kriegen. 
WWE 2K19 hat immer noch ein paar mal mehr, 
mal weniger nervige Makel, doch insgesamt ent- 
puppt sich der Titel als bester Teil der Reihe seit 
etlichen Jahren. Das Gameplay ist flüssiger und 
abwechslungsreicher, die neuen Features fügen 
Sich gut ein, der Umfang ist weiter gewachsen, 
die Präsentation ist klasse und der Karrieremo- 
dus ist sogar richtig super geworden. WWE 2K19 
hat noch ein paar Fehler und Probleme, die eine 
Hit-Wertung verhindern, doch mit diesem Teil 
sehe ich die Serie endlich wieder auf einem guten 
Weg. So viel Spaß wie mit WWE 2K19 hatte ich 
seit Jahren nicht mehr mit der Reihe. 


Pro & Contra 


Ө Hervorragende TV Präsentation іп sämtlichen 
Spielmodi 


®© Verbessertes, flüssigeres Spielgefühl 


(© Sehr unterhaltsamer, überraschend gut ge- 
schriebener Karrieremodus 


(© Sehr umfangreich 
СЭ Grandios aufgemachter Showcase 
@ Selbst in Multi-Men-Matches absolut flüssig 


CH Kampfstile der Wrestler werden in den 
Matches gut abgebildet 


Nerviges Konter- und Pin-System 

Seltene Probleme bei der Zielerfassung 
Keine Checkpoints im Showcase 
Unnötiger Karten-Shop im Karrieremodus 


9. Oktober 2018 
ab 16 Jahren 


ENTWICKLER Yuke’s/Visual Concepts 


play* | 12. 


NTURE | Heutzutage 
ist es schwer geworden, in der Fülle 
an großartigen Metroidvanias über- 
haupt noch aufzufallen. Man denke 
nur an Highlights wie Guacamelee!, 
Steamworld Dig 2 oder Axium Verge! 
Und doch zieht Hollow Knight läs- 
sig an der Konkurrenz vorbei: Der 
Indie-Hit, der 2014 über Kickstarter 
finanziert wurde und drei Jahre spä- 
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ter sein PC-Debüt feierte, genießt 
unter Genre-Kennern einen ausge- 
zeichneten Ruf! Dank der Voidheart 
Edition habt ihr nun die Chance, das 
Meisterwerk auf der PS4 in Best- 
form zu erleben. Die Umsetzung um- 
fasst nämlich nicht nur das riesige 
Hauptspiel, sondern auch alle kos- 
tenlosen Updates und DLCs, die das 
Abenteuer noch besser machen. 


Seit über einem Jahr gilt Hollow Knight auf dem PC als eines der besten und umfang- 
reichsten Metroidvanias überhaupt. Nun gibt’s die Indie-Perle auch für die PS4! 


Fantastische Insektenwelt 

Hollow Knight ist zwar im Kern ein 
klassisches Metroidvania, bedient 
sich aber gekonnt einiger Elemente 
aus Dark Souls. Das Action-Adven- 
ture entführt euch in eine düstere, 
morbide und fantastisch designte 
Spielwelt, die euch mindestens 30 
Stunden lang beschäftigen wird! Ihr 
spielt einen kleinen Ritter, der ein 


Hollow Knight bietet massenhaft fordernde, gut designte 
Bosskämpfe. Aber: Nicht alle davon müsst ihr erledigen! 


Vorhang auf für ein episches 2D-Abenteuer: Mit Hollow Knight bekommt 
die PS4 eines der besten Metroidvanias aller Zeiten aufgetischt! Das Gute 
an der Voidheart Edition: Alle DLCs und Updates stecken schon drin. 


lange vergessenes unterirdisches 
Insektenreich erkundet, das voller 
skurriler Charaktere, fantasievoller 
Gegner und kreativer Schauplätze 
steckt. So erforscht ihr prächtige 
Kristallminen, unheimliche Pilzwäl- 
der, groteske Bienennester, finste- 
re Dschungel, eine untergegange- 
ne Stadt und vieles mehr — ein Fest 
für Entdecker! In welcher Reihen- 
folge ihr die weitläufige 2D-Welt 
bereist, ist euch überlassen, denn 
Hollow Knight gibt kein klares Ziel 
vor — der Spieler soll sich seinen 
Weg selbst suchen. Ein guter Ori- 
entierungssinn ist darum Pflicht! 
Selbst die Reihenfolge der Bosse 
oder der neuen Fähigkeiten, die ihr 
in der Spielwelt sammelt und die 
neue Zonen zugänglich machen, ist 
nicht streng vorgegeben. Für etwas 
Durchblick sorgt immerhin die je- 
derzeit einblendbare Karte: Sie ist 
zwar schlicht gestaltet und leider 
nicht zoombar, bietet euch aber die 
Möglichkeit, selbst kleine Steckna- 
deln als Markierungen zu setzen 
— so behaltet ihr in der gewaltigen 
Fülle an Secrets, Geheimgängen 
und Sammelbarem zumindest ein 
bisschen den Überblick. 


BEZ == = Ep " 
Neue Fáhigkeiten wie dieser Energieschuss erlauben es, neue Bereiche der 
. Was ihr wann macht, ist allerdings euch überlassen! 4 


Spielwelt zu erforsch 


Die riesige Spielwelt hat aber auch 
einen Nachteil: Ihr müsst sehr oft 
lange Laufwege hinter euch brin- 
gen und in alte Gebiete zurück- 
kehren, wenn ihr mal wieder in ei- 
ner Sackgasse steckt. Um dieses 
Backtracking ein wenig abzumil- 
dern, gibt’s aber immerhin mehrere 
Schnellreisemöglichkeiten, die ihr 
im Spielverlauf freischaltet. 


Präzise und fordernd 

Hollow Knight stellt mit sei- 
nen  fordernden Geschicklich- 
keitsabschnitten auch geübte 
Jump&Run-Spieler auf die Probe. 
Zum Glück reagiert die Steuerung 
wunderbar präzise, dadurch haben 
wir selbst knifflige Passagen und 
anspruchsvolle Gefechte stets im 
Griff! Das ist allerdings auch bitter 
nötig, denn schon die Kämpfe ge- 
gen so manches Standardmonster 
fallen überraschend knackig aus. In 
den Dutzenden von Bossgefechten 
geht’s dann richtig zur Sache: Hol- 
low Knight bietet nur einen Schwie- 
rigkeitsgrad und richtet sich klar an 
erfahrene Spieler — ein bisschen 
Frusttoleranz solltet ihr darum mit- 


bringen! Dafür sind die Bosse toll 
und abwechslungsreich designt, die 
skurrilen Rieseninsekten und Mons- 
territter sorgen für spannende Ge- 
fechte, die im Gedächtnis bleiben. 
Vorsicht: Die beste der möglichen 
Endsequenzen richtet sich klar an 
Profis, für die meisten Normalspie- 
ler dürften die letzten Herausforde- 
rungen schlichtweg zu schwer sein! 


Flexibles Charaktersystem 

Euer kleiner Ritter teilt lediglich mit 
dem „Nagel“ aus, einem einfachen 
Schwert. Das könnt ihr zwar mehr- 
mals aufwerten, doch am Spielge- 
fühl ändert das nix — mehr Waffen 
hätten Hollow Knight gutgetan! Im- 
merhin sammelt ihr reichlich nützli- 
che Upgrades ein, etwa einen Dop- 
pelsprung, einen Dash oder die 
Möglichkeit, mit Energiekugeln um 
euch zu ballern. Obendrein gibt 
es dutzende Talismane, die ihr an 
gut versteckten Orten findet oder 
bei Hándlern kauft. Talismane las- 
sen sich im Inventar flexibel wech- 
seln und verleihen eurem Helden 
máchtige Eigenschaften und Bo- 
nuskráfte, die sich zum Teil sogar 


Damit das Backtracking nicht zu sehr ausartet, schaltet ihr regelmäßig solche 
Käfer-Bahnstationen frei. Von hier aus könnt ihr ein Schnellreisesystem nutzen. 


kombinieren lassen. Ein cleveres, 
motivierendes System! 


Bildschön auf der PS4 

Der fein gezeichnete 2D-Grafikstil 
kommt auf dem großen TV-Bild- 
schirm hervorragend zur Gel- 
tung: Freut euch auf detailreiche 
Levels, schön animierte Charak- 
tere und herrlich groteske Geg- 
ner! Aber nicht nur die Augen 
werden verwöhnt: Eine stimmungs- 
volle Musikuntermalung und gute 
Soundeffekte ergänzen die dich- 
te, melancholische Atmosphäre. 
Sprachausgabe gibt es zwar nicht, 
ist aber auch nicht nötig. Alle Texte 
wurden gut ins Deutsche übersetzt. 


Kostenlose Erweiterungen 

Fair: Die Entwickler haben Hollow 
Knight seit dem PC-Release mit 
vier kostenlosen DLCs versorgt, die 
Komfortfeatures und neue Inhalte 
wie zusätzliche Bosse und Talisma- 
ne lieferten. All diese DLCs sind in 
der Voidheart Edition bereits enthal- 
ten, der Preis liegt trotzdem nur bei 
15 Euro. Wir finden: Es wäre locker 
das Doppelte wert. 


Atmosphäre pur: Der detailreiche 2D-Grafikstil begeistert mit tollem 
Design, schicken Umgebungen und sauberen Animationen. 
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Felix Schiitz Redakteur 


Team Cherry hat alles richtig gemacht: Die 
Voidheart Edition von Hollow Knight ist nicht 

nur eine wunderbare Umsetzung, sie enthalt 
auch alle DLCs und Updates, die übrigens schon 
auf dem PC völlig kostenlos waren. Und das 

alles fiir nur 15 Euro! Spielerisch ist Hollow 
Knight dadurch noch ein wenig besser als bei 
seinem PC-Debiit vor einem Jahr: Die Karte und 
Schnellreisefunktionen wurden aufgewertet und 
sorgen für mehr Komfort, außerdem gibt’s frische 
Bosse, Talismane und Herausforderungen, die 
das ohnehin gewaltige Spiel noch umfangreicher 
machen. Darum: Wer die Kritikpunkte — etwa den 
etwas zu saftigen Schwierigkeitsgrad oder das 
viele Backtracking — nicht scheut, bekommt hier 
nicht weniger als eines der stimmungsvollsten 
und besten Metroidvanias aller Zeiten. 


Pro & Contra 


®© Toll designte, verzweigte Insektenwelt 

@ Massig Secrets und Upgrades zu entdecken 
@ Präzise Steuerung 

(Э GroBartige, düstere Atmosphäre 

(Э Detailreicher 2D-Grafikstil 

@ Flexibles Talisman-System 

СЭ Coole Bosse und liebenswerte Charaktere 
СЭ Alle DLCs und Updates bereits enthalten 
СЭ Gewaltiger Umfang zu einem günstigen Preis 
@ Nur eine immer gleiche Hauptwaffe 

Q Viel Backtracking trotz Schnellreise 

(Э Zum Teil sehr hoher Schwierigkeitsgrad 

@ Keine Checkpoints vor Bosskämpfen 


HELLER 
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Die Bosse sind allesamt eher einfach, aber sehr gut und abwechslungsreich 
gestaltet. Es macht einfach Spaß, den riesigen Gesellen auf die Mütze zu geben. — 
— Ҹа, v 
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=J Astro Bot: Rescue Mission 


Kleiner Held ganz groß: Der zuckersüße Robo-Recke aus dem Playstation 
Playroom beschert uns eines der bisher besten VR-Erlebnisse auf der Sony-Konsole! 


Natürlich darf man aufgrund der ressourcenfressenden VR-Technik keinen 


JEE | Grafikknüller erwarten. Der Stil des Abenteuers ist aber ungemein gelungen. 


12/2018 


JUMP & RUN | Der große VR- 
Boom ist ausgeblieben: Nachdem 
vor etwa zwei Jahren prognosti- 
ziert wurde, dass wir alle schon 
bald nur noch mit abgedunkelten 
Riesenbrillen durch die Gegend 
laufen würden, fristen Oculus Rift, 
HTC Vive und eben auch Playsta- 
tion VR inzwischen eher ein Ni- 
schendasein. Das liegt neben der 
wirklich unerhört umständlichen 
Verkabelung der Geräte auch da- 
ran, dass zum Start der Brillen und 
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auch danach trotz einiger interes- 
santer Spiele und Experimente ein 
richtiger Must-have-Titel ausblieb. 
Würde die Situation heute anders 
aussehen, hätten wir schon früher 
Highlights wie Astro Bot: Rescue 
Mission spendiert bekommen? Wer 
weiß. Wer schon Playstation VR zu 
Hause hat, kann sich zumindest 
freuen, das Gerät wieder mal ent- 
stauben und sich in einen der bis- 
her besten Titel für Sonys teure Zu- 
satz-Hardware stürzen zu können. 
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Einfach geradeaus glotzen ist nicht drin: Um in den Levels voranzukommen und die 
‚Übersicht zu bewahren, muss man auch mal um Ecken schauen oder nach oben. 


Interplanetare Rettungsmission 

Worum geht’s? In Astro Bot: Rescue 
Mission übernehmen wir die Kon- 
trolle über den namensgebenden 
Mini-Roboter, der sich nach dem 
Angriff durch ein widerwartiges Ali- 
en aufmacht, seine mehr als 200 
über das ganze Weltall verteilten 
Mit-Astro-Bots wiederzufinden, sein 
zerstörtes Raumschiff zu reparie- 
ren und dem grünen Widerling das 
Handwerk zu legen. Dafür begeben 
wir uns in über 20 kunterbunte und 


thematisch abwechslungsreiche 
Levels, in denen es gilt, gut gestal- 
tete Hüpfpassagen zu überwinden, 
simple Umgebungsrätsel zu lösen 
und massenweise Gegnern den Ga- 
raus zu machen. Am Ende jeder der 
fünf Oberwelten erwartet uns zudem 
ein Boss-Level, in dem wir jeweils ge- 
gen einen riesigen und stets sehr gut 
umgesetzten Widersacher antreten 
müssen. Hört sich jetzt erst einmal 
nach einem Standard-Jump&Run 
an — und ist es im Grunde auch, 


des Hauptspiels schalten wir diverse Herausforderungen frei. Da müssen 
— =. ж, H o a 
dann zum Beispiel Speziallevels so schnell wie möglich bezwungen werder 
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iddelige Robo-Held in Schwimmlevels in die Nähe unseres 
leibter daran kleben und lächelt uns an. Ultraputzig! 


wenn auch ein sehr gutes. Die Steu- 
erung ist extrem präzise, die Levels 
sind toll gestaltet und die Atmosphä- 
re ist brillant gelungen. Der zucker- 
süße Held und seine ebenso knud- 
deligen Kollegen sind für Diabetiker 
definitiv nicht geeignet. Wie bei Su- 
per Mario verfügt fast jedes Objekt 
über ein Paar Augen und jede Men- 
ge kleine Details sorgen dafür, dass 
man aus dem seligen Grinsen kaum 
herauskommt, wie z. B. die Tatsa- 
che, dass der kleine Held uns an- 
grinst und uns winkt, wenn er in un- 
sere Richtung guckt. Alles fein also 
— wodurch sich Astro Bot aber erst 
so richtig von der Genre-Konkur- 
renz abhebt, ist der extrem gut um- 
gesetzte Einsatz der VR-Technik. De 
facto steuern wir nämlich zwei Figu- 
ren; einerseits den Astro Bot, ande- 
rerseits aus der Ego-Ansicht einen 
zweiten, riesigen Roboter, der hin- 
ter ihm herfliegt. In manchen Se- 
quenzen erhaschen wir sogar einen 
Blick auf unser Alter Ego, etwa dann, 
wenn wir von einer Kamera gefilmt 
und auf einem vor uns schwebenden 
Bildschirm dargestellt werden. Wäh- 
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rend wir mit Analogstick und Tasten 
den Astro Bot kontrollieren und etwa 
springen, schweben oder zuschla- 
gen, steht bei seinem gigantischen 
Kumpan die Bewegungssteuerung 
im Mittelpunkt. Regelmäßig erhal- 
ten wir unterschiedliche Spezialfä- 
higkeiten wie einen Enterhaken, eine 
Wasserpistole oder Wurfsterne, die 
wir via Ausrichtung des Controllers 
und Wischen auf dem Touchpad be- 
nutzen. Oft genug müssen wir auch 
direkt mit dem Astro Bot zusammen- 
arbeiten und etwa mit dem Enterha- 
ken eine Passage bauen, um einen 
Abgrund zu überqueren. Cool! Doch 
nicht nur das, auch Kopfarbeit ist im 
wahrsten SInne des Wortes gefragt, 
um etwa mit dem virtuellen Schádel 
Hindernisse zu zertrümmern oder 
um Ecken zu lugen, um einen bes- 
seren Überblick zu bekommen. Wie 
besonders sich all das anfühlt, ist in 
der Theorie schwer zu beschreiben, 
sobald man die VR-Brille aufsetzt, 
fühlt sich diese Art zu spielen aber 
einfach fantastisch an! Dankens- 
werterweise ist der Spaß auch nicht 
nach zwei Stunden vorbei. Für die 


Unser virtueller Controller wird stets eingeblendet und erhält 
situationsabhängig Spezialkräfte wie eine Art Enterhaken. 


Kampagne kann man gut und gerne 
sechs Stunden einrechnen und zwei 
weitere, wenn man alle versteckten 
Astro Bots finden will. Zusätzlich er- 
warten uns zahlreiche Herausfor- 
derungslevels, die auch erfahrene 
Spieler durchaus ins Schwitzen brin- 
gen dürften. Klar, ganz frei von Feh- 
lern ist auch Astro Bot: Rescue Mis- 
sion nicht: Es nervt, dass man nicht 
zum Beginn von Levels zurücklau- 
fen und auch Checkpoints nicht aus 
dem Menü neu laden kann. Zudem 
geht unser Protagonist schon nach 
einem Treffer k. o. abseits der Boss- 
kämpfe. Und so gut VR genutzt wird, 
manchmal geht die Übersicht flöten. 
Es fällt etwa schwer, Astro Bot wie- 
derzufinden, wenn er sich außer- 
halb unseres Sichtfeldes befindet. 
Zwei, drei Levels fallen qualitativ ab 
und aufgrund von Bugs mussten wir 
das Spiel zwei Mal neu laden. Das 
ändert aber nichts daran, dass Sony 
hier einen PSVR-exklusiven Gewin- 
ner am Start hat, der zeigt, dass die 
Technik wirklich eine Bereicherung 
sein kann, wenn sie gut genutzt wird. 
Schön! LUKAS SCHMID 
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Dieser böse, glibberige Geselle zerlegt zu Beginn das Schiff der Astro Bots in mehrere т verstreut die n Bots in 


alle Winde. Zeit also, das Schiff wieder zusammenzubauen, die Kollegen zu retten und dem Widerling den Garaus zu machen! 


Infos 

ТЕНМІН ES 2. Oktober 2018 

abo Jahren 
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„Auch ohne VR wär’s 
gelungen, so aber ist es 
etwas ganz Besonderes!“ 
Lukas Schmid Aust 


Ich hatte vor meinem Test von Astro Bot: Rescue 
Mission schon gehört, dass es wirklich gelungen 
sein soll. Als ich es dann startete und feststellte, 
dass es sich um einen VR-Hüpfer handelt, wie ich 
sie schon zigmal gespielt habe, war ich dennoch 
erst einmal ernüchtert. Allerdings stellte ich schnell 
fest: Anders als die Genre-Konkurrenz verpackt das 
Playstation-Abenteuer nicht einfach ein belanglo- 
ses Hüpfspiel in ein unnötiges VR-Korsett, sondern 
nutzt die Technik auf vielfache und ungemein krea- 
tive Weise, sodass es dadurch ein wesentlich inten- 
siveres Erlebnis wird. Aufgrund einiger toller Ideen 
und der extrem putzigen Atmosphäre würde mir das 
Spiel aber auch ohne den VR-Bonus gefallen. Keine 
Frage: Wer PSVR zu Hause hat, sollte Astro Bot auf 
jeden Fall seiner Sammlung hinzufügen! 


СЭ VR wird fantastisch genutzt 

@ Punktgenaue Steuerung 

© Zuckersüße Präsentation 

@ Abwechslungsreiche Levels 

@ Viele kreative Ideen 

@ Relativ lange Spielzeit 

(Э Gelungene Zusatz-Spielmodi 

@ Viel Liebe zum Detail 

@ Relativ anspruchsvolle Passagen 
K.o. nach nur einem Treffer 
Einige Welten weniger gut gelungen 
Seltene ungiinstige Perspektiven 
Keine Rückkehrmöglichkeit in Levels 
Checkpoints nicht neu ladbar 
Seltene Bugs 
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Episode 1 ,Hoads" 


Allein auf der Flucht. Sean und Daniel begeben sich auf 
eine schwierige Reise entlang der Westküste der ed 


Alles auf Anfang. Die zweite Staffel der Adventure-Reihe hat nichts mehr mit Max, 
Chloe und Arcadia Bay zu tun — zumindest fast. 


ADVENTURE | Das Leben ist ei- 
genartig und stellt jeden immer 
wieder vor besondere Herausfor- 
derungen. Nachdem sich zuletzt 
Max und Chloe mit dieser Erkennt- 
nis und den Hürden ihres jungen 
Lebens auseinandersetzen muss- 
ten, macht Life is Strange 2 rei- 
nen Tisch. Die Geschichte der bei- 
den Mädchen und des Städtchens 
Arcadia Bay ist für die Entwickler 
von Dontnod Entertainment abge- 
schlossen, aber das Life is Strange- 
Universum mit seinen Mysterien, 
übernatürlichen Kräften und all- 


täglichen Problemen hat noch 
mehr spannende Geschichten zu 
erzählen. 


Turbulente Zeiten 

Ungefähr drei Jahre nach den 
Ereignissen der ersten Staffel 
schlüpfen wir in die Rolle des 
16-jährigen Sean Diaz, der zusam- 
men mit seinem alleinerziehenden 
Vater Esteban und seinem 9-jähri- 
gen Bruder Daniel im Süden von 
Seattle lebt. Im Herbst 2016 sieht 
sich die Latino-Familie einer sich 
verändernden Stimmung im Land 


Mit Nebenfiguren wie Seans bester Freundin Lyla verbringt | 
man zu wenig Zeit, Um eine emotionale Bindung aufzubauen. 
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gegenüber. Die von dem republi- 
kanischen Präsidentschaftskandi- 
daten Donald Trump geschürten 
Ressentiments gegen Minderhei- 
ten greift auch Life is Strange 2 auf 
und konfrontiert die beiden Prota- 
gonisten Sean und Daniel damit. 
So dient die teils offen rassisti- 
sche Haltung von Teilen der ame- 
rikanischen Gesellschaft auch als 
Auslöser für das bevorstehende 
Abenteuer der Brüder. Ein tragi- 
sches Ereignis, in dem ein Nach- 
barschaftsstreit, übertriebene 
Polizeigewalt gegen Minderheiten 


und die übernatürlichen Elemen- 
te der Reihe zusammenkommen, 
zwingt Sean und Daniel dazu, aus 
ihrer vertrauten Umgebung zu flie- 
hen und von einem Moment auf 
den anderen alle Verbindungen zu 
ihrem bisherigen Leben zu kappen. 
Aufsich allein gestellt beginnen die 
Jungen eine waghalsige Reise ent- 
lang der Westküste der USA. 


Flüchtige Bekanntschaften 

Die Handlung legt dabei einen 
durchaus vielversprechenden 
Start hin, dessen Potenzial sich 


Kaufen oder stehlen? Diese Eat DEE haben. nicht nur direkte Konsequenzen, 
sondern wirken sich auch auf die Charakterbildung des kleinen Daniel aus. | 
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In einem gespaltenen Amerika bekommen es die beiden Jungs 
mit Anfeindungen und rassistischen Äußerungen zu tun. 


aber natürlich in den kommenden 
Episoden noch beweisen muss. 
Im Mittelpunkt steht in jedem Fall 
die Dynamik zwischen Sean und 
seinem kleinen Bruder. Die bei- 
den Hauptcharaktere führen gut 
geschriebene Dialoge, verstárkt 
durch eine ausgezeichnete engli- 
sche Vertonung, und verhalten sich 
sehr glaubhaft. Auch die (wenigen) 
Nebenfiguren wirken wie realisti- 
sche Charaktere. Durch den Road- 
trip-Aufbau des Spiels verbringt 
man allerdings jeweils nur sehr we- 
nig Zeit mit anderen Figuren. 

So fállt es schwer, eine Bindung 
zu diesen Charakteren aufzubauen. 
Die erste Staffel lebte auch sehr 
stark von Nebenfiguren wie Kate 
und vielen anderen. Dieser Aspekt 
wird in Life is Strange 2 vermut- 
lich nur schwer umzusetzen sein, 
sodass für den Spieler Sean und 
Daniel die einzigen emotionalen 
Fixpunkte bleiben. Entsprechend 
wenig berührte es uns zum Beispiel, 
dass wir durch die bereits genann- 
ten Ereignisse Seans beste Freun- 
din Lyla zurücklassen mussten. 


Vorbild sein 
Spielerisch steht Life is Strange 2 
dem Vorgänger dagegen in nichts 
nach. In den einzelnen Abschnitten 
gibt es wieder allerhand interaktive 
Objekte zu entdecken. Auch die be- 
kannten Zen-Momente sind wieder 
mit dabei. In einigen Fállen greift 
Sean dabei zu seinem Tagebuch 
und ihr kónnt ihn die aktuelle Um- 
gebung zeichnen lassen. Das Wich- 
tigste sind wieder die Konsequen- 
zen, die sich aus euren Handlungen 
ergeben. Besonders vor dem Hin- 
tergrund, dass ihr als Vorbild für eu- 
ren kleinen Bruder dient, bekommt 
jede Entscheidung noch einmal zu- 
sátzliches Gewicht. Denn eure Ak- 
tionen haben direkten Einfluss auf 
die Entwicklung von Daniel. 
Beobachtet er Sean zum Bei- 
spiel beim Stehlen, wird dem 
Jungen eine Handlungsweise ver- 
mittelt, die er móglicherweise nach- 
ahmt. Dem steht allerdings auch 
der Drang zum Überleben gegen- 
über. Mit nur wenigen Vorráten und 
noch weniger Geld ausgestattet, 
müsst ihr gut überlegen, was ihr 


pl 
In den einzelnen Umgebungen gibt es wieder viel zu entdecken. Interaktive 
Objekte liefern Hintergrundinformationen und lösen spezielle Aktionen aus. ^ 
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unternehmt, um euch beide durch 
den náchsten Tag zu bringen. Ist es 
sinnvoll, zwei Dollar für den Schoko- 
riegel auszugeben, den sich Daniel 
so sehr wünscht? Erste Auswirkun- 
gen eures Verhaltens lassen sich 
bereits erkennen. 

Etwas zu kurz kommt bisher die 
neue übernatürliche Fáhigkeit, was 
aber durch die Handlung bedingt 
ist. Ein aktiver Einsatz wie bei Max' 
Zeitreisefáhigkeit ist (bisher) jeden- 
falls noch nicht móglich. Auch die 
Atmospháre erreicht trotz bekann- 
tem Stil noch nicht ganz das Niveau 
des Vorgángers. Vor dem Hinter- 
grund, dass sich das Spiel diesmal 
über den Zeitraum eines ganzen 
Jahres und unzáhlige Handlungs- 
orte entlang einer Tausende Ki- 
lometer langen Route erstrecken 
soll, wird es spannend zu beobach- 
ten sein, ob dem Team dennoch 
eine packende und kohárente Ge- 
schichte gelingt. Der Umfang ist für 
den Anfang übrigens sehr ordent- 
lich. Wir haben für die erste Episo- 
de etwas mehr als vier Stunden ge- 
braucht. MATTHIAS DAMMES 


Meinung 

„Ein guter Auftakt im 
emotionalen Schatten des 
Vorgángers." 

Matthias Dammes Redakteur 


Objektiv betrachtet ist Life is Strange 2 mit der 
ersten Episode auf dem richtigen Weg, um an die 
bisher hervorragende Qualität der Serie anzu- 
knüpfen. Ein packend erzáhltes und gut geschrie- 
benes Adventure mit spannenden Hauptfiguren 
und einer Welt, die zum Entdecken einlädt. Für 
mich persónlich fehlt aber irgendwie noch der 
letzte Funke. Die Begeisterung, die ich beim 
Vorgánger von Anfang an hatte, verspüre ich hier 
noch nicht. Ich habe noch nicht die emotionale 
Bindung zu Sean und Daniel, wie ich sie zu Chloe 
und Max oder auch Rachel und Chloe von Anfang 
an hatte. Es ist, glaube ich, bezeichnend, dass 
die für mich emotionalste Szene der Episode im 
Zusammenhang mit der ersten Staffel steht und 
weniger mit dem Schicksal der Brüder zu tun 
hat. Auch die Atmospháre packt mich noch nicht 
so ganz, was vor allem am für mich bisher kaum 
mitreiBenden Soundtrack liegen mag. Da es sich 
hierbei aber um sehr subjektive Gefühle handelt, 
soll das nicht davon ablenken, dass der Auftakt 
zu Life is Strange 2 durchaus gelungen ist. Wer 
Sich auf eine neue Handlung und neue Charakte- 
re einlassen kann, macht hier wenig verkehrt. 


Pro & Contra 


СЭ Moralische Entscheidungen zwischen Vorbild 
und Überleben 


© Gut geschriebene Dialoge 
@ Viele Details in der Spielwelt zu entdecken 


© Grafikstil und Musik erzeugen typische 
LiS-Atmosphäre 


© Emotionaler Cross-over-Moment zur ersten 
Staffel 


@ Nebencharaktere kommen zu kurz 


Є) Handlung verliert nach stürmischem Auftakt 
etwas an Fahrt 


@ Noch nicht die gleiche emotionale Wirkung 
wie der Vorgánger 


Wertungstendenz 
ДЕ 55-8 880 


Sean zeichnet gern und drückt sich in seinem Tagebuch daher mehr bildlich als mit 
Worten aus. Einige seiner Bilder könnt ihr in bestimmten Zen-Momenten zeichnen. 
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Bei Sprüngen verhalten sich | 
die Fahrzeuge unrealistisch. v 


Dakar 15 


Die hárteste Rallye der Welt — endlich wieder zum Spielen! Transportiert 


Bigmoons Simulation die einzigartige Faszination der Rallye Dakar? 


RENNSPIEL | Fahrer und Untersatz 
werden bis an die Grenze belastet. 
Im Vergleich zu einer Dakar-Rallye 
ist normaler Rallye-Sport fast wie 
ein Kindergeburtstag. Die Strecken 
sind anspruchsvoller, denn man 
hat keine abgesteckten Rallye-Kur- 
se vor sich, sondern muss sich sei- 
nen eigenen Weg bahnen, teilwei- 
se durch Wüsten, die jeden Tag 
anders aussehen kónnen. Zur Na- 
vigation zwischen den Wegpunk- 
ten dient meist nur das Roadbook 


Alle Vehikel lassen sich aus der Ego- = 
| Perspektive steuern, auch Motorräder. 
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mit Entfernungsangabe, einer Skiz- 
ze (die sogenannte Tulpe) und Ge- 
fahrenhinweisen. Der Nutzen des 
Roadbooks schwindet allerdings, 
sobald man sich in den weiten Um- 
gebungen Perus, Argentiniens oder 
Boliviens verfahren hat. Dann wird 
die Navigation so richtig knifflig. 
Die Zielgruppe von Dakar 18 
ist durch die spezielle, herausfor- 
dernde Thematik sicherlich arg 
begrenzt. Werden Dakar-Freunde 
für das lange Warten mit einer rea- 


listischen Simulation des berühm- 
testen Offroad-Rennens der Welt 
belohnt, wie es Entwickler Big- 
moon verspricht? Dies klären wir 
im Test. 


Ein herausforderndes Abenteuer 
Das zentrale Element von Dakar 18 
ist der Abenteuer-Modus. Hier be- 
streitet ihr 14 bis zu 900 km lange 
Etappen durch Peru, Bolivien und 
Argentinien. Ihr überquert hohe 
Sanddünen, brettert über felsiges 


Im Schatzjagd-Modus sucht ihr 
zu Fuß nach einer kleinen Kiste. 


Gelände, schleudert Tonnen loser 
Erde durch die Gegend und weicht 
Bäumen oder Gemäuern aus. Wie 
in der echten Dakar-Rallye dürft ihr 
dabei aus fünf Fahrzeug-Katego- 
rien wählen: Auto, Motorrad, Truck, 
Quad und SXS-Geländewagen. 

Zu Beginn eines Abenteuers 
müsst ihr euch auf eine Fahrzeug- 
Kategorie festlegen, dürft also 
nicht von Etappe zu Etappe wech- 
seln. Möchtet ihr doch lieber auf 
ein Motorrad, ein Quad oder ein 


е 
Die Navigation per Roadbook 
" ist eine echte Herausforderun 


Fahrzeug derselben Kategorie um- 
steigen, habt ihr ein neues Profil 
anzulegen und das Abenteuer wie- 
der bei der ersten Etappe zu begin- 
nen. Das heißt, dass ihr alle weite- 
ren Etappen erneut freizuschalten 
habt. Dies ist zwar realistisch und 
unterstreicht den Simulationsan- 
spruch von Dakar 18, aus Gründen 
der Spielbarkeit hätte man einen 
Fahrzeugwechsel aber zumindest 
optional ermöglichen oder dafür 
sorgen können, dass einmal freige- 
schaltete Etappen auch beim Fahr- 
zeugwechsel anwählbar bleiben. 


Keine Simulation 

Bei der Fahrphysik schwächelt 
Dakar 18. Diese erinnert eher an 
einen Fun-Racer wie Forza Hori- 
zon 4 als an eine reinrassige Off- 
road-Simulation. Ob am Lenker 
eines Motorrades, eines Trucks 
oder eines Rallyecars, die Gefährte 
steuern sich viel zahmer als in der 
Realität und verhalten sich teilwei- 
se merkwürdig, zum Beispiel bei 
Sprüngen. Tuning-Möglichkeiten 
fehlen überdies komplett. Wer die 
Abstimmung seines Gefährtes än- 
dern möchte — etwa beim Wech- 
sel von Wüste zu Felsenlandschaft 
—, hat dazu keinerlei Möglichkeit. 
Ähnlich inkonsequent waren die 
Dakar 18-Macher beim Schadens- 


= 


Im Multiplayer-Modus tummeln sich=7z 
his zu acht Fahrzeuge auf der Strecke. ~ 
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modell, das gerade bei einem Off- 
road-Spektakel deutlich explizitere 
optische Scháden vertragen hát- 
te. Selbst nach mehrfachen Über- 
schlágen halten sich die sichtba- 
ren Auswirkungen arg in Grenzen. 
Immerhin lassen sich mit der 
Zeit jede Menge physische Schä- 
den verursachen, zum Beispiel an 
Kühler, Bremsen, Kupplung, Öl- 
tank oder Elektronik. Mit verdien- 
ten Dakar-Points, etwa durch das 
Abschleppen eines liegen geblie- 
benen Kontrahenten, lassen sich 
Schäden reparieren. 

Auch seltsam: Dünne Holzzäu- 
ne bremsen unser tonnenschwe- 
res Gefährt komplett ab und nach 
einem Motorrad-Crash richtet sich 
unser Bike wie von Geisterhand 
auf. Offenbar wollte man sich die 
betreffende Hochwucht-Anima- 
tion sparen. Derartige Schlampig- 
keiten passen so gar nicht zu einer 
Simulation und lassen ebenso Luft 
aus der Atmosphäre-Blase wie die 
unzeitgemäßen Lauf- und Sprung- 
animationen der Fahrer. 

Grafisch liefert das Ent- 
wicklerstudio lediglich ordent- 
liche Arbeit ab. Von der nahe- 
zu fotorealistischen Optik des 
Ankündigungstrailers ist Dakar 18 
selbst auf der PS4 Pro weit entfernt 
ist. Immerhin sind Autos und Fah- 


rer durchaus detailliert gestaltet, 
auch Licht-, Partikel- sowie Wet- 
tereffekte können sich sehen las- 
sen. Sandstürme und Gewitter ge- 
hören zu den optischen Highlights 
von Dakar 18. 


Nervige Schatzjagd 

Im Tutorial und Trainingsmodus 
lernen Dakar-Einsteiger sich zu 
orientieren und Gefahren wie tie- 
fen Schlamm zu umfahren. Dazu 
bietet euch das Spiel noch einen 
Schatzjagd-Modus, in dem ihr in 
ebenfalls 14 Etappen Objekte wie 
eine Panflöte oder einen Filzhut 
finden müsst. Hierfür fahrt ihr 20 
Minuten oder länger zu einer auf 
der Karte verzeichneten Schatztru- 
he, steigt aus dem Auto oder vom 
Motorrad und sucht zu Fuß nach 
einer kleinen Kiste, in der sich das 
Objekt befindet. Der Modus bringt 
immerhin etwas Abwechslung ins 
Spiel, artet aber derart in Suchar- 
beit aus, dass er uns schon nach 
kurzer Zeit mehr genervt als Spaß 
bereitet hat. 

Im Splitscreen oder online mit 
bis zu sieben Mitstreitern könnt 
ihr euch ebenfalls in den Modi Da- 
kar Rally und Schatzjagd austoben. 
Allerdings fiel es uns beim Test 
schwer, Mitspieler zu finden — die 
Server waren ähnlich menschen- 
leer wie eine peruanische Wüste. 

Überdies leidet Dakar 18 
noch unter Bugs. So fehlte beim 
Test nach einem Rücksetzer zum 
letzten Wegpunkt plötzlich die 
Grad-Angabe am Kompass und 
bei einer Schatzjagd ist uns kurz 
vor dem Ziel einmal das Spiel ab- 
geschmiert. Immerhin ist Bigmoon 
fleißig am Patchen, was die Hoff- 
nung nährt, dass Dakar 18 bald un- 
fallfrei läuft, wenngleich sich das 
Potenzial aufgrund der genannten 
Schwächen nicht vollends entfal- 
ten kann. ANDREAS SZEDLAK 
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Meinung 


„Dakar 18 ist sicher 
nicht für jedermann 
geeignet." 

Andreas Szedlak Redakteur 


Großes Lob an Bigmoon für den Mut, sich dieser 
schwierig umzusetzenden Rennspiel-Gattung 
anzunehmen. Nicht ohne Grund gab es seit vielen 
Jahren kein Dakar-Spiel mehr. Das kleine Studio 
hat die große Aufgabe ordentlich gemeistert, vor 
allem die herausfordernde Navigation wird dem 
Spieler authentisch rübergebracht. Allerdings 
schwächelt Dakar 18 in einer entscheidenden 
Disziplin, der Fahrphysik. In Zeiten eines Dirt 
Rally 2.0, das ich schon spielen durfte und 

das kommenden Februar erscheint, erwarte 

ich von einem Spiel mit Simulationsanspruch 
einfach mehr. Auch das fehlende Fahrzeugtuning 
Sowie das schwache Schadensmodell dürften 
Simulationsfans sauer aufstoßen. Wer sich davon 
aber nicht den Spaß verderben lässt, erhält ein 
Offroad-Spiel der etwas anderen Art, das einiges 
an Dakar-Atmospháre aufkommen lässt. 


Pro & Contra 


СЭ Realistischer Abenteuer-Modus 

@ Authentische Navigation 

(Э Alle fünf Fahrzeugklassen enthalten 

СЭ Viele physische Schäden 

@ Abschleppen von Rivalen bringt Dakar-Points 
СЭ Realistische Motorensounds 

®© Online-Modi und Splitscreen 

@ Fahrphysik nicht realistisch 

@ Kein Fahrzeug-Tuning 

@ Seltsames Kollisionsmodell 

@ Rudimentäres optisches Schadensmodell 
( Noch nicht bugfrei 


25. Sept. 2018 


ENTWICKLER Bigmoon Studios 


test play 


Das Leveldesign ist sehr detailliert und liebevoll. 


Jede Stage hat ihren ganz eigenen Charme. 


Lego DC Super-Villains 


Wieder einmal geht das Klötzchen-Kloppen los. Diesmal schlüpft 
ihr aber in die Rollen der Superschurken aus dem DC-Universum. 


ACTION-ADVENTURE | Die Le- 
go-Spiele verlieren einfach nicht an 
Beliebtheit, genauso wenig wie Su- 
perhelden. Im neuesten Klötzchen- 
spiel schlüpft ihr aber nicht (nur) in 
die Rolle der starken Weltretter, son- 
dern vor allem spielt ihr als deren 
Kontrahenten. Die Bösewichte krie- 
gen auch mal ihren Glanzmoment in 
Lego DC Super-Villains, das am 16. 
Oktober für PC, PS4, Xbox One und 
Nintendo Switch auf den Markt kam. 
Wir haben den neuesten Lego-Titel 
getestet und wollen euch nicht vor- 
enthalten, was wir davon halten. 


Böse gegen Gut 

In Lego DC Super-Villains spielt ihr 
wie schon erwähnt keine Helden, 
sondern bekannte DC-Bösewichte 
wie den Joker, Reverse-Flash, Poi- 
son Ivy oder Lex Luthor. Aber was 
ist die Aufgabe? Denn die Bösen 
verbreiten ja eigentlich immer nur 
Chaos! Nicht so ganz in diesem 
Spiel, denn gemeinsam müssen 
sie eine neue Macht aufhalten. Das 
Justice Syndicate kommt aus einer 
anderen Dimension und verkörpert 
die DC-Superhelden der normalen 
Erde — nur böse. Auf ihrer Erde ist 


Die diversen Minispiele lockern das Gameplay Ж 


ein wenig auf und sind immer wieder lustig. 
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quasi alles verkehrt herum. Zuerst 
tun sie in der Öffentlichkeit so, als 
wären sie die Guten, später aber 
zeigen sie ihr wahres Gesicht. 

Zu Anfang von Lego DC Su- 
per-Villains erstellt ihr einen eige- 
nen Charakter, mit dem ihr auch 
oft spielt. Ihr sucht alles selbst aus: 
Gesicht, Haare, Outfit, Fähigkeiten, 
Waffen und wie diese verwendet 
werden. Das ist wirklich spaßig, 
denn ihr wählt aus einer Vielzahl an 
Möglichkeiten! Wenn ihr also einen 
grünen Superbösewicht mit oran- 
genem Haar, einem Reptilienanzug 


u 


Ihr kreiert einen ganz eigenen 
so verrückt aussehen kann, wie ihr nur wollt. 


und einer Banane als Waffe haben 
wollt, geht das. Das Praktische an 
eurem Charakter ist außerdem, dass 
ihr neue Kräfte absorbiert. Alle paar 
Levels erhaltet ihr also eine neue 
Fähigkeit, beispielsweise die Kraft 
der Elektrizität, die ihr dann auch in 
dem Level verwenden müsst. 


Gameplay wie immer 

Am Gameplay hat sich nicht sonder- 
lich viel verändert. Wenn ihr Fans 
der Lego-Spiele seid, wird euch 
das aber kaum stören. Die meisten 
Gegenstände sind zerstörbar, ihr 


arakter, der e 
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Die Karte zeigt nach dem Aktivieren der Johnny- 
DC-Punkte Ziele, goldene Steine und Nebenquests. 


sammelt Studs und andere Dinge, 
die zwar nicht unbedingt zur Story 
beitragen, aber zur Vollständigkeit. 

In den Levels spielt ihr oft euren 
eigenen Charakter, manchmal seid 
ihr aber auch mit einer Gruppe an- 
derer Bösewichte und sogar einem 
Helden unterwegs. Natürlich hat 
Lego DC Super-Villains auch einen 
Koop-Modus, der — wie sollte es 
auch anders sein — viel Spaß macht. 

Ihr kombiniert die Fähigkeiten 
eurer vorhandenen Charaktere, um 
kleinere oder auch größere Rätsel 
zu lösen, wobei manche Fähigkeiten 
ein wenig irritierend sind und nicht 
direkt klar ist, wie sie zu gebrauchen 
sein sollen. Es gibt auch wieder eini- 
ge Minispiele, meist auf bestimmte 
Charaktere gemünzt. So rennt Re- 
verse-Flash beispielsweise durch 
einen Zeittunnel und muss dabei 
Einzelteile aufsammeln, mit denen 
er dann eine größere Gerätschaft 
baut. Manche Charaktere können 
fliegen, was euch oft weite Wege 
erspart, wenn ihr mal wieder vom 
Hauptquartier aus zu irgendeinem 
Punkt in der Stadt müsst. In der Sto- 
ry sind aber auch viele Wege noch 
nicht begehbar. Dorthin könnt ihr 
dann im freien Spiel zurückkehren, 
um mit dem passenden Charakter 
auch dieses Rätsel zu lösen. 

Auf der Karte seht ihr Neben- 
quests, Zielmarker und Johnny- 
DC-Punkte. Wenn ihr diese freischal- 
tet, zeigen sie euch auf der Karte alle 
nützlichen Orte in der Nähe. 


Technik ist wichtig 
Technisch läuft das Lego-Spiel sehr 
gut. Ab und zu hakte jedoch unser 


eigens erstellter Charakter nach 
dem Anwenden des Hitzestrahls. 
Das konnte aber durch das Wech- 
seln zu einem anderen Charakter 
behoben werden. Die Kamera je- 
doch ist oftmals ein Problem, vor 
allem bei Zwischenbossen. Ein Fo- 
kus wäre da etwas Feines, aber das 
Spiel soll ja auch nicht zu einfach 
sein. 

Viel wird wieder durch Zwi- 
schensequenzen erzählt, die prak- 
tischerweise überspringbar sind. 
Ganz im Gegensatz zu den Anfän- 
gen der einzelnen Levels. Hier wird 
noch mal über die komplette Stage 
geschwenkt und alles gezeigt, was 
eine Interaktion wert ist. Das muss 
nicht unbedingt sein, denn ihr könnt 
es nicht überspringen und es nimmt 
ein wenig den Spaß, selbst zu ent- 
decken, was euch weiterbringt. 


Die ‚Kämpfe sind lustig, aber auch teils etwas қ 
chaotisch bei den ganze verschiedenen Kräften. 


Die Sprachausgabe ist sehr gut, 
witzig und passend zum Humor der 
Lego-Spiele. Lediglich euer selbst 
erstellter Charakter bleibt stumm. 
Das ist okay und wird auch von an- 
deren Charakteren angesprochen. 
Sie nennen euch Captain Plapper- 
maul oder Ähnliches, machen sich 
also ein wenig über euch lustig. 


Solides Spiel 

Wenn ihr Fans der Lego-Spiele seid 
und vielleicht auch von DC, dann ist 
der Titel etwas für euch. Er hat die 
gleichen kleinen Makel wie alle an- 
deren Lego-Titel: Er ist im Großen 
und Ganzen zu einfach und optisch 
nicht das aufpolierteste Spiel auf 
dem Markt. Aber der Koop-Modus 
ist wirklich lustig, die Story interes- 
sant und die Bandbreite an Charak- 
teren schier endlos. PAULA SPRÖDEFELD 


mS 
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Meinung 

„Ein klassisches 
Lego-Spiel: Einfach und 
lustig!“ 

Paula Sprödefeld Volontarin 


Fangen wir doch mal so an: Ich mag die Lego-Spie- 
le. Sie sind immer lustig, spaßig und funktionieren 
gut! Ich mag auch Comics, habe aber nie so richtig 
in die Welt von DC reingefunden. Das ist allerdings 
bei Lego DC Super-Villains nicht so wichtig, denn 
die Charaktere sind auch so herrlich komisch. Klar, 
das Gameplay ist ziemlich einfach: Dinge kaputt 
hauen, einfache Rätsel lösen, zwischen Charak- 
teren switchen, um deren Kräfte zu verwenden, 
und zwischendurch mal Gegner verkloppen. Aber 
die Lego-Spiele haben jedes Mal wieder eine 
spannende und witzig erzählte Geschichte. Das 
Erstellen des eigenen Charakters ist auch noch ein 
großer Pluspunkt, denn damit kann ich ewig Zeit 
verbringen! Haare, Gesicht, Klamotten und Fähig- 
keiten. Was sieht kombiniert am coolsten aus? Ja, 
ich gebe zu: Lego DC Super-Villains erfindet das 
Rad nicht neu. Das tut kein Lego-Spiel. Die zwi- 
schenzeitlich etwas zu langen Ladezeiten nerven 
und manche Fáhigkeiten sind nicht unbedingt 
schlüssig. Aber das tut dem SpielspaB keinen Ab- 
bruch. Ob alleine oder im lokalen Koop-Modus mit 
Freunden, Kindern oder Familie: Der Lego-Titel aus 
dem DC Universum hat mir mal wieder ziemlich 
viel SpaB gemacht. 


Pro & Contra 


СЭ Eigener Charakter 
@ Interessante Story 


© Sehr viel Spielzeit durch freies Spiel 
© Witziger Koop-Modus 
СЭ Sehr viele Sammelgegenstände 


@ Viele DC-Charaktere mit Hintergrund- 
informationen 


Nichts Neues oder Innovatives 


Längere Vorlaufzeiten vor richtigem 
Spielbeginn 


Verwirrende Fähigkeiten bzw. Rätsel 


16. Oktober 2018 
ab 12 Jahren 
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ў Wenn der Goat (Greatest of all time) höchstpersönlich Zum 
Dunk abhebt, sind spektakuläre Punkte vorprogrammiert. Ap 
= 2 7 л 7 


SPORT | Auch wenn NBA Play- 
grounds im letzten Jahr nicht an 
das altehrwürdige NBA Jam he- 
rankam — zu schwammig war 
die Steuerung, zu krude das Ba- 
lancing, zu schlecht die Lesbar- 
keit auf dem Feld —, konnte man 
durchaus Spaß mit der abge- 
drehten Arcade-,,Ballerei“ haben. 
Sich mit Freunden spektakuläre 
Dunks um die Ohren hauen, das 
geht halt immer für ein Stünd- 
chen. Doch wie gut könnte Play- 
grounds erst sein, wenn die Ent- 
wickler bei Saber Interactive die 
Spielspaß bremsenden Falten ge- 
zielt ausbügelten? An dieser Stel- 
le würden wir euch darauf ger- 
ne eine positive Antwort geben. 
Denn tatsächlich kommt NBA 2K 
Playgrounds 2 für PC, PS4, Xbox 
One und Nintendo Switch in ei- 
nigen Bereichen spürbar verbes- 
sert auf den Markt. Wenn nur das 
verflixte Aber nicht ware... 


Verbesserte Dunk-Action 

Gehen wir zuerst detaillierter auf 
die Verbesserungen der action- 
geladenen Basketballduelle ein. 


74 | 12.2018 


| play* 


7 AM” — SA , ч A 
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NBA 2K Playgrounds 2 macht einiges besser als der Vorgánger, doch das ,,Boom- 

shakalaka“-Gefühl von NBA Jam mag auch in diesem Jahr nicht aufkommen. 


So kónnen wir uns jetzt mit mehr 
ehemaligen oder aktuellen NBA- 
Stars (über 400 statt 150) auf 
einer größeren Zahl von Courts 
(zehn neue Felder) in varianten- 
reichere Spielmodi stürzen. Ne- 
ben Testspielen gibt es nun einen 
Saison-Modus, eine gewertete 
Online-Meisterschaft sowie ei- 


nen Dreier-Wettbewerb. Doch 
auch auf dem Platz selbst hat 
sich im Kleinen einiges getan. Die 
2vs2-Partien fühlen sich einen 
Tick langsamer an und wir haben 
etwas mehr Kontrolle über die ar- 
cadige Steuerung unserer Spie- 
ler. Gut gefällt uns auch, dass es 
nun eine Wurfanzeige gibt, dank 


Wurfanzeige gibt's! nicht nur im neuen 
i Dreipunkte-Wettbewerb, sondern auch in ( den normalen Partien. 


der wir die Erfolgschancen unse- 
rer Aktionen besser abschätzen 
können als noch im Vorgänger. 
Zu guter Letzt hatten wir während 
unseres Tests keine Probleme, 
online Mit- oder Gegenspieler zu 
finden. Auch der Lag hat sich ver- 
bessert, ist aber weiterhin kons- 
tant spürbar. 


7. English 


Selbst mit Scharfschützen wie Kyrie Irving ist die Dreier- 
„Herausforderung auf Bronze ein frustrierendes Hindernis. 


Jetzt mit Mikrotransaktionen 

Wie im ersten Teil erspielen wir 
uns auch in Playgrounds 2 Res- 
sourcen, mit denen wir dann Kar- 
tenpakete kaufen, um zufällige 
NBA-Stars unterschiedlicher Qua- 
litätsstufen freizuschalten. Je hö- 
her die Qualität des Pakets, desto 
mehr blechen wir. Wenn wir Spie- 
ler gezielt freischalten wollen, zah- 
len wir noch einmal mehr. Da wir 
pro Partie jedoch nur wenige Zäh- 
ler der Währung erhalten, fühlt 
sich der Ausbau unserer Samm- 
lung zäh und noch grindiger als im 
Vorgänger an. Wer diese Zeit nicht 
investieren will, nimmt zusätzli- 
ches Geld in die Hand und schaltet 
über eine zweite Währung (die sich 
mit viel Aufwand auch erspielen 
lässt) alle Spieler auf einen Schlag 
frei. Ähnliche Mikrotransaktionen 
gibt es für Swag-Packungen, in de- 
nen wir vor allem kosmetische Kla- 
motten finden. 


Es fehlt die Balance 
Problematisch finden wir das 
Angebot zum einen, weil Play- 


grounds 2 bereits zehn Euro mehr 
kostet als der erste Teil. Zum an- 
deren wirkt sich der zähe Ac- 
count-Fortschritt negativ auf den 
Spielspaß aus. Es dauert, bis wir 
für unsere Lieblingsteams das fa- 
vorisierte Duo besitzen, und erst 
wenn wir zwei Spieler eines Teams 
beisammen haben, können wir uns 
mit diesem in eine NBA-Saison 
stürzen. Dazu kommen die ver- 
schiedenen Qualitätsstufen der 
Akteure. Während Neulinge in den 
ersten Partien mit einem zufälligen 
Angebot an Spielern klarkommen 
müssen, treffen sie bereits auf 
dem untersten der vier Schwierig- 
keitsgrade des Saison-Modus auf 
diverse Legenden. Zu diesem frü- 
hen Zeitpunkt hat man noch nicht 
das eigenwillige Timing verinner- 
licht, das etwa für erfolgreiche Re- 
bounds benötigt wird. Auch weil 
das bebilderte Tutorial weder die 
Möglichkeit bietet, Aktionen wie 
Alley-oops mit Brett zu trainieren, 
noch werden die Spezialeffekte — 
von denen man zufällig einen er- 
hält, wenn man den Lottery-Ball 


durch erfolgreiche Aktionen ge- 
füllt hat —, im Detail erklärt. Das 
Spiel kann ebenfalls frustrieren, 
weil der Erfolg und Misserfolg von 
Würfen oder Dunks trotz Wurfan- 
zeige nicht immer nachvollzieh- 
bar ist. Uns ist es mit Kyrie Irving 
beispielsweise noch nicht gelun- 
gen, in einem Saison-Spiel die 
Herausforderung „Versenke vier 
Dreipunkte-Würfe“ zu meistern, 
obwohl er bereits eine Wertung 
von 83 (von 100) besitzt und wir 
in zig Spielen reihenweise Wür- 
fe zum optimalen Zeitpunkt (laut 
Wurfanzeige) in Richtung Korb 
geschleudert haben. Das nervt 
doppelt, weil der Fortschritt jedes 
NBA-Stars an diese Herausforde- 
rungen gekoppelt ist. Nur wenn 
wir alle Bronze-Erfolge meistern 
und ausreichend Erfahrung sam- 
meln, steigt unser Spieler auf die 
nächsthöhere Stufe auf und be- 
kommt durch die Bank bessere 
Werte. Dieser Entwicklungspro- 
zess erwartet uns bei allen Spie- 
lern und zieht sich über insgesamt 
drei Stufen. KARSTEN SCHOLZ 


Die neue Saison besteht aus 15 regulären Partien und der 
anschließenden Playoff-Phase. Perfekt für 'nen spaßigen Abend! 
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Meinung 

„Kein Boom-shakalaka, 
dank Mikrotransaktionen 
und zähem Grind.“ 
Karsten Scholz Redakteur 


Griffigere Bedienung, mehr Spielmodi, bessere 
Lesbarkeit, geschmeidigere Online-Anbindung 

— eigentlich müsste uns beim Spielen von МВА 
2K Playgrounds 2 die Sonne aus den Shorts 
scheinen. Mehr als einmal kam uns während des 
Tests nämlich der Gedanke, dass die Entwickler 
bei Saber Interactive unseren Beschwerdezettel 
für den Vorgänger Punkt für Punkt in eine Design- 
Blaupause für Teil 2 verwandelt haben. Dass uns 
dennoch bereits nach wenigen Stunden die Lust 
verlassen hat, liegt an zwei großen Kritikpunkten: 
das noch grindlastigere Fortschrittssystem in 
Kombination mit den neuen Mikrotransaktionen 
sowie das teils frustrierende Balancing. Dabei 
besitzt Playgrounds 2 durchaus Potenzial, vor 
allem wenn zwei bis vier NBA-affine Kumpels sich 
als Gamepad-Akrobaten versuchen. 30 Euro ist 
die kurze Gaudi aber nicht wert. 
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Pro & Contra 


@ Rasante Arcarde-Partien 

(Э Über 400 Spieler der NBA-Geschichte 
& Geschmeidige Animationen, hübsche Effekte 
(Э Verbesserte Steuerung, optimierte UI 
@ Endlich mit Saison-Modus 

СЭ Koop macht am meisten Spaß 

@ Grindige Freischaltung neuer Spieler 
@ Mikrotransaktionen 

@ Durchwachsenes Balancing 

(Є) Einstieg kann frustrieren 

@ 10 Euro teurer als Teil 1 

@ Leichter Lag in Online-Partien 


16. Oktober 2018 


ENTWICKLER Saber Interactive 
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test play? 
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Bounce Mans Gummigeschosse sind besonders = | WE 
effektiv gegen den elektrogeladenen Fuse-Man. 


С» 


е 


— — — — / 


li - 


М; 


Blauer Anzug? Check! Mega Buster? Check! Ist der neue alte 
Ableger so gut wie seine legendären Vorgänger? Check! 


ACTION | Seit Mitte der Achtziger- 
jahre hüpft Mega Man über die Bild- 
schirme der Fans. Nach achtjähri- 
ger Pause kehrt der blaue Bomber 
mit Mega Man 11 endlich wieder 
zurück. Mit zeitgemäßer Grafik und 
neuen Robo-Fähigkeiten versucht 
er diesmal, nicht nur alte Fans zu 
begeistern, sondern auch Anfän- 
ger an Land zu ziehen. Ob der ener- 
giegeladene Roboterjunge den an- 
spruchsvollen Schwierigkeitsgrad 
der alten Teile beibehalten kann, er- 
fahrt ihr im Test. 


Derselbe Übeltäter 
Wer mit der Mega Man-Reihe ver- 
traut ist, dem wird sicherlich der 
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Name Dr. Wily ein Begriff sein. Wie 
in den vergangenen Teilen sorgt 
der hinterháltige Forscher auch 
diesmal für Probleme. In der Intro- 
sequenz wacht der bóse Erfinder 
aus einem Albtraum auf. Seine 
bedeutendste Erfindung, das so- 
genannte Double-Gear-System, 
wurde aufgrund von Dr. Light abge- 
lehnt. Um es seinem Konkurrenten 
heimzuzahlen, beschlieBt er, Mega 
Mans Roboterfreunde zu stehlen 
und sie mithilfe seiner Erfindung 
auf die bóse Seite zu ziehen. Um 
eine Katastrophe zu verhindern, 
schickt Dr. Light den Robo-Jüngling 
Mega los — diesmal ohne das Suffix 
„Man“ — und stattet ihn ebenfalls 


mit einem Prototyp des Double-Ge- 
ar-Systems aus, den er zufällig 
noch herumliegen hatte. Die Story 
ist nicht sonderlich tiefgreifend, 
gibt euch jedoch eine gute Einfüh- 
rung in die neue Spielmechanik 
und einen Grund, massenhaft Ro- 
bo-Gegner zu zerschießen. 


Das alte Neue 

Mit dem  Double-Gear-System 
könnt ihr auf Knopfdruck eure 
Schüsse verstärken oder eure 
Geschwindigkeit erhöhen. Wenn 
Megas Lebensleiste unter zehn 
Prozent fällt, könnt ihr beide Gears 
gleichzeitig verwenden. Dadurch 
verstärkt ihr nicht nur seinen Me- 


ga-Buster extrem, sondern ver- 
langsamt auch die Zeit um ein Viel- 
faches. Wenn ihr das Gear-System 
zu lange nutzt, dann überlastet ihr 
es und müsst eine Weile darauf 
verzichten. 

Wer das neueste Mega Man 
spielt, wird erst mal die Stirn run- 
zeln, denn die von der Reihe ge- 
wohnte Pixelgrafik ist nun passé. 
Mit aufpolierter 2,5D-Grafik hat die 
Kulisse erstmals einen gewaltigen 
Schritt nach vorne gemacht. Trotz 
des frischen Anstrichs stellt Cap- 
com jedoch sicher, dass sich der 
neueste Titel genauso wie seine Re- 
tro-Vorgänger anfühlt. Obwohl sich 
die Physik in Mega Man 11 deutlich 
von den Vorgängern unterscheidet, 
spielt sich der jüngste Teil sehr ähn- 
lich und ergänzt in dieser Hinsicht 
die Mega Man-Reihe optimal. 


Dr. Wily versucht mal wieder einen seiner fiesen Plane} 
umzusetzen. Diesmal klaut er Dr. Lights Roboter. == 
“а | > — 


Mega Man 


Lassen Sie diese Roboter gehen, Dr. Wily! 


Genau das ist auch notwendig, 
denn Mega Man 11 ist kein leich- 
tes Spiel — sogar wenn es nach 


Mega-Man-Standards geht. Fies 
platzierte Gegner und wahnsinnig 
schnelle Boss-Angriffe sind alle- 
samt Teil des actionreichen Hüpf- 
spiels, fühlen sich jedoch nie unfair 
an. Wer sich davon abgeschreckt 
fühlt, kann aufatmen: Wir bezie- 
hen uns auf die dritte und vierte 
Schwierigkeitsstufe, in den beiden 
darunter kommen auch Anfänger 
sehr gut zurecht. 


Mit dem Köpfchen voraus 

Die Bosskämpfe in Mega Man 11 
sind schön inszeniert, jedoch nicht 
sonderlich anspruchsvoll — sofern 
ihr die richtigen Fähigkeiten ver- 
wendet. Es bleibt euch überlassen, 
welchen Widersacher ihr zuerst 
anpacken wollt. Wie es in Mega 
Man jedoch üblich ist, gibt es im- 
mer eine logische Reihenfolge, in 
der man die Bosse besiegen kann. 
Sobald ihr einen der acht Endgeg- 
ner erlegt habt, die ebenfalls von 


Dr. Wilys Erfindung Gebrauch ma- 
chen, habt ihr Zugriff auf ihre ein- 
zigartigen Fähigkeiten. Dazu geht 
ihr ganz klassisch ins Menü, wech- 
selt mit den Schultertasten durch 
oder neigt den rechten Analogstick 
in die entsprechende Richtung. 
Auch die freischaltbaren Fähigkei- 
ten profitieren von dem Double- 
Gear-System. Zum Beispiel werden 
Blast-Mans explosive Kugeln mit- 
hilfe des Power-Gears um ein Viel- 
faches größer. 

Zwischen den Missionen könnt 
ihr immer wieder im Labor von Dr. 
Light vorbeischauen, um Upgrades 
zu kaufen. Einige Erweiterungen 
machen euch immun gegen be- 
stimmte Schadensarten, verstär- 
ken euren Mega-Buster oder ver- 
bessern das Double-Gear-System. 
Jedes Upgrade hilft euch auf eurer 
Mission, Dr. Wily aufzuhalten, je- 
doch ist keines davon notwendig. 


Wiederspielwert? Auf jeden Fall! 
Je nach Schwierigkeitsgrad beläuft 
sich die Spieldauer für den Story- 


Modus auf etwa fünf Stunden und 
fällt damit im Vergleich zu anderen 
Titeln der Reihe ordentlich aus. Wer 
noch mehr aus Mega Man 11 raus- 
holen möchte, kann den überarbei- 
teten Herausforderungs-Modus 
ausprobieren. Dabei wählt ihr zwi- 
schen neun verschiedenen Heraus- 
forderungen, darunter dem klas- 
sischen Spurt-Modus, bei dem ihr 
eine Stage so schnell wie möglich 
abschließen müsst. Auf Wunsch 
könnt ihr zudem Replays von euren 
Bestzeiten in die Online-Rangliste 
hochladen. 


Nicht nur für Megamänner 

Mega Man 11 ist ein gelungener Se- 
rien-Ableger. Die Steuerung fühlt 
sich so flüssig an, wie man es aus 
den Vorgängern gewohnt ist. Kombi- 
nert mit der aufpolierten Grafik und 
dem deutlich höheren Wiederspiel- 
wert steht der elfte Teil seinen Vor- 
gängern in nichts nach und schafft 
es, die Kult-Serie mit alten Tugenden 
und neuen Qualitäten ins Jahr 2018 
zu befördern. EUGEN GÜNTER/VIKTOR EIPPERT 


T »- 4 D <. " 
Wem die normalen Stages zu einfach sind; der 
kann Dr Lights Herausforderungen ausprobieren. 
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Meinung 

„Knackig schwer, aber 
trotzdem fair! Mega Man 
ist wieder zurück." 
Eugen Günter Freier Autor 


Ich hatte so meine Zweifel, ob Capcom es schafft, 
Mega Man 11 in schicker 2,5D-Grafik umzusetzen. 
Immerhin machte die pixelige Grafik einen groBen 
Teil des Charmes der kultigen Hüpfspiel-Reihe 

aus. Aber ich bin begeistert, wie gut sich das Spiel 
anfühlt. Vor allem das Gear-System hat mich über- 
zeugt. Es fühlt sich so an, als wáre es schon immer 
ein Teil der Mega Man Reihe Ich bin sogar so davon 
begeistert, dass ich es mir für den náchsten Teil 
wieder wünsche. Zudem ist die Replay-Funktion ein 
echt cooles Feature, das Fans von Speedruns eine 
große Freude machen wird. Zu sehen, wie andere 
Spieler wahnsinnig schwere Abschnitte des Spiels 
problemlos meistern, kann aber oftmals echt frus- 
trierend sein. Was Capcom náchstes Mal definitiv 
besser machen sollte, ist die Synchronisation, die 
in Mega Man 11 extrem kindisch ist. Mega Man 11 
legt viel Wert darauf, bereits bewáhrte Tugenden 
ordentlich umzusetzen, schafft es aber auch gleich- 
zeitig, die neue Gear-Mechanik sauber einzubinden. 
Damit ist es ein wahrer Nachfolger und zeigt, wie 
man Tradition und Moderne richtig miteinander 
kombiniert. 


Pro & Contra 


СЭ Fühlt sich wie die alten Titel an 

Q Schöne 2,5D-Grafik 

СЭ Schwer, aber fair 

@] Gear-System sehr gelungen 

СЭ Unterhaltsame Herausforderungen 


(Э Motivierende Online-Rangliste mit sinnvoller 
Replay-Funktion 


@ Kindische Synchronisation 
@ Bosskampfe zu leicht 


@ Die dahindudelnde Musik kann auf Dauer 
etwas eintönig werden. 


Є) Aufgrund von Trial & Error manchmal etwas 
unausgewogene Abschnitte 


вз 
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_1Disgaea 1 Complete 


Nach einem 15 Jahre langen Schönheitsschlaf erwacht der Rollenspiel-Klassiker in 
alter Frische. Mit Disgaea 1 Complete erhält der erste Teil der Reihe ein HD-Remake. 


STRATEGIE | Nachdem seine Va- 
sallin Etna ihn quasi aus dem Schlaf 
prügelt, wacht der Dämonenprinz 
Laharl endlich von seinem zwei- 
jährigen Nickerchen auf. Schlaf- 
trunken findet der Dämon heraus, 
dass sein Vater Krichevskoy, König 
der Unterwelt, vor zwei Jahren ver- 
storben ist. Nun nimmt sich Laharl 
vor, den Thron zu übernehmen. Je- 
doch ist er nicht der Einzige, der 
ein Auge auf diese Position gewor- 
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Hier könnt ihr euer Team hoc euer Team hochstufen п und Не Items verbesse 
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fen hat. Um zu beweisen, dass er 
perfekt für die Herrscherrolle ist, 
macht er seine Konkurrenten aus- 
findig und bekämpft sie. 

Doch bevor es mit dem Kampf 
um den Thron losgeht, muss der 
Prinz nach seinem langen Schlaf 
zunächst in ein paar Tutorial- 
Kämpfen den Rost abschütteln. 
Das ist auch bitter nötig, denn Dis- 
gaea 1 Complete ist sehr komplex. 
Die Erklärungen sind verständlich 
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und ausführlich, allerdings kann 
der Spieler davon oft überfordert 
werden. Eingefleischte Experten 
können die Erläuterungen und Zwi- 
schensequenzen auf Wunsch ein- 
fach überspringen und sich gleich 
ins Gefecht stürzen. 


Kunterbunte Eliminierung 

In den Einstiegslevels wird euch 
eine Besonderheit der Disgaea- 
Reihe vorgestellt: Geo Panels samt 
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Jeder Charakter hat spezie 


Geo Cubes. Das Erstere sind bunte 
Bodenkacheln, die entweder kei- 
nen, einen oder mehrere Effekte 
haben. Indem ihr Geo Cubes zer- 
stórt, kónnt ihr die Farbe und Effek- 
te der Kacheln verándern. Wer sich 
beim Farbwechsel auf den sich 
verándernden Panels befindet, ver- 
liert etwas von seiner Gesundheit. 
Mit der richtigen Taktik lóst ihr so- 
gar Kettenreaktionen aus, mit de- 
nen ihr direkt in der ersten Runde 


еді di ade 
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In Laharls Schloss findet i 


hr al 


schon einige Gegner ins Jenseits 
schicken könnt. Je mehr Kacheln 
ihr bei einer Kettenreaktion ver- 
ändert, desto höher wird eure Bo- 
nusstufe. Nicht nur motiviert das 
System durch die Belohnungen, es 
macht auch Spaß, darüber zu grü- 
beln, wie man die meisten Wider- 
sacher mit einer gelungenen Kom- 
bination erledigt. Allerdings gibt es 
Geo Cubes und Panels nicht auf je- 
der Karte. In solchen Fällen füllt ihr 
die Leiste zum Beispiel durch mög- 
lichst lange Angriffscombos. Am 
Ende jeder Runde kriegt ihr so viele 
Boni, wie ihr Stufen erreicht habt. 
Bei einer höheren Stufenzahl, er- 
haltet ihr seltenere und auch meist 
nicht erwerbliche Items. 


Let’s get started, dood 

Die unterhaltsame Story-Kampa- 
gne besteht aus mehreren Episo- 
den mit einigen Levels, wobei jedes 
Kapitel mit einem Boss-Kampf en- 
det. Schnell werdet ihr feststellen, 
dass ihr nur durch die in der Story 


le Shops, die Itemwelt, 
| das Unterwelt-Krankenhaus und den finsteren Senat. 
E = — > 


gesammelte Erfahrung nicht stark 
genug seid. Nun gilt es, so lan- 
ge Gegner zu erledigen, bis euer 
Team stark genug ist. Dafür ha- 
ben sich die Macher auch ein be- 
sonderes Feature ausgedacht: die 
Item World. Durch Laharls Schloss 
kommt ihr in die Welt eines Gegen- 
stands, in der ihr eure Charaktere 
hochstufen und ebendieses Item 
dadurch sogar verbessern könnt. 
Die Item-Welt wird dabei komplett 
zufällig generiert und mit jedem Le- 
vel zunehmend schwerer. Jedoch 
kann dies ziemlich zeitintensiv 
werden, da ihr die Item World nur 
an Checkpoints nach jeweils zehn 
Levels verlassen kónnt. Beim Er- 
kunden der Item-Welt besteht die 
Chance, ziemlich viele Boni abzu- 
sahnen, da in fast jedem Spielfeld 
Geo Cubes und Panels vorhanden 
sind. Dadurch wird der an sich nó- 
tige Grind zu einer motivierenden 
Bescháftigung. 

Ebenfalls praktisch: Ein Be- 
such in der Item World bringt euch 
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Mit den bunten Geo Cubes könnt ihr Kettenreaktione 
OD Fi - d as. 
wie diese auslösen und dabei Gegner eliminieren. 
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viel Mana ein, das eure Charak- 
tere grundsätzlich für das Besie- 
gen von Gegnern einheimsen. Das 
Mana gebt ihr unter anderem für 
die Erstellung neuer Charaktere 
oder für Abstimmungen im Senat 
aus, bei denen ihr dauerhafte Boni 
beschließt, wie zum Beispiel die 
Freischaltung besserer Waffen und 
Rüstungen in den Shops. 


Schwer, aber fair 
Neben all den Nebentätigkeiten 
solltet ihr die witzige Hauptstory 
nicht aus den Augen verlieren. Das 
Spiel nimmt sich nicht so ernst, was 
immer wieder für lustige Momente 
sorgt. Der Kónig stirbt zum Beispiel 
nicht an etwas Tragischem, nein, er 
verschluckt sich einfach nur an sei- 
nem Lieblingssnack und erstickt. 
Zudem ist in der Welt der Dámo- 
nen eines der schónsten Kompli- 
mente, als Widerling beschimpft 
zu werden. Neben der humorvollen 
Erzáhlung solltet ihr die intelligent 
aufgebauten Storylevels nicht ver- 
nachlássigen. Diese erfordern viel 
mehr taktisches Denken als die 
zufálligen Karten der Item World 
und werden erheblich schwerer, je 
weiter ihr in der Handlung voran- 
kommt. Trotz des zunehmenden 
Schwierigkeitsgrads ist nicht unbe- 
dingt Verzweiflung angesagt, viel- 
mehr wird man dazu angespornt, 
mit einem hochgestuften Team zu- 
rückzukehren. 

Komplett wird das HD-Rema- 
ke zu Disgaea: Hour of Darkness 
dank zweier Aspekte: Die Pixel- 


grafik hat einen Feinschliff erhal- 
ten und die vielen Charakterpor- 
tráts wurden an die HD-Auflósung 
angepasst. Außerdem gibt es 
noch den Etna Mode, der etwas 
mehr Story und neue Charaktere 
mit sich bringt. Neben diesen An- 
passungen unterscheidet sich das 
Remake vom originalen Material 
nicht. EBRU CEBECI/VIKTOR EIPPERT 


„Für Fans des Taktik-Rol- 
lenspiels genau der richti- 
ge Titel für die Switch" 
Ebru Cebeci Freie Auto 


Disgaea ist zwar ein gutes Taktik-Rollenspiel, 
aber für Gelegenheitsspieler des Genres oder 
Einsteiger doch zu komplex. Wenn ihr mit der 
Nintendo-Reihe Fire Emblem Spaß hattet, könnt 
ihr Disgaea 1 Complete auf jeden Fall ausprobie- 
ren. Allein wegen der lustigen Story und der groß- 
artigen Levels lohnt sich die Anschaffung. Wer 
aber Grinding eher als lästig empfindet, sollte die 
Finger davon lassen. Ohne euch durch Monster 
zu metzeln und eure Charaktere aufzubessern, 
werdet ihr dieses Taktik-Rollenspiel nicht durch- 
spielen können. Verluste in den Levels können 
einerseits anspornend wirken, aber andererseits 
auch etwas zum Verzweifeln bringen. Bei mir war 
definitiv das Erstere der Fall. Dann noch den Boss 
eines Kapitels zu erledigen, hinterlässt den süßen 
Geschmack des Sieges. 


Strategisch interessante und gut gestaltete 
Storylevels 


Viele Spielstunden und Wiederspielwert durch 
Komplexität des Titels garantiert 


Schöne Zeichnungen und Pixelgrafik 
Atmosphárische Musik 


Die Item World eignet sich gut zum Grinden 
und Verbessern der Items 


Humorvolle Story, da sich das Spiel nicht allzu 
ernst nimmt 


Tutorials ausführlich und verständlich 
Interessante und gut vertonte Charaktere 


@ Story gerät durch das zeitintensive Grinden 
zur Nebensache 


@ Die hohe Komplexität kann Genre-Einsteiger 
möglicherweise überfordern 


Є) Gewöhnungsdürftige Steuerung, da sich 
Charaktere sehr schnell bewegen 
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Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


CET Red Dead Redemption 2 
e % Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 95 
x Erwartungen erfüllt oder übetroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


Grand Theft Auto 5 
H Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action – und das auch noch in 

einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


=] Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 89 
Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschámt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


* Infamous: First Light pm 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 85 


God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 8 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 
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zu Spider-Man 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 88 


Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
2 Marvel-Universum, was sie drauf haben, und machen 
d sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes mn 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
= Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain, der uns 

mit seiner feinen Grafik und dem flüssigen Gameplay den 
Mund ziemlich wässrig macht. 


PSN) Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


STRATEGIE 


zi XCOM 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 88 

Der Strategiekniiller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 

ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 

21 und kleineren technischen Mängeln. 


4 (PSN) Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

a Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


Cities: Skylines ШШЕ 
Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
AE | Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 

Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
ЕЕ Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


GESCHICKLICHKEIT | Es gibt Spielserien, die 
mit der Zeit zum nahezu alleinigen Stellver- 
treter ihres eigenen Genres mutieren. Klingt 
kompliziert? Zwei simple Beispiele: Nennt 
ihr Taschentücher vielleicht einfach Tempo? 
Nennt ihr Klebestreifen immer Tesafilm? Dann 
wisst ihr, was ich meine. Mario Kart ist zum 
Beispiel der Inbegriff des Fun-Racers, 
und Mario Party kommt den meisten 
Spielern in den Sinn, wenn sie an 
Partyspiele denken. Mit dem vor 
Kurzem erschienen Super Mario 
Party, dem neuesten Ableger der 
Serie, habe ich zu Testzwecken 
und darüber hinaus viel Zeit ver- 
bracht. Wie schon die Vorgänger wur- 
de Super Mario Party von ND Cube entwi- 

ckelt, was Nintendo-Fans und vielleicht auch 
einigen Spielern abseits davon etwas sagt; 
allerdings eher im negativen Sinne, denn ND 
Cube ist nicht unbedingt für herausragend tol- 
le Spiele bekannt. Mit dem neuen Mario Party 
beweisen die Entwickler aber, dass sie aus ih- 
ren Fehlern gelernt haben und auch mal auf 
die Fans hören. Zumindest in manchen Punk- 


Johannes geht fremd mit... Super Mario Party 


Party-Action mit Klempner 


Keine Nintendo-Konsole ohne neues Mario Party, zumindest seit dem 
N64. Super Mario Party will auf der Switch vor allem klassisch sein. 


ten, denn Super Mario Party hat durchaus sei- 
ne Problemchen. Ziemlich solide und vor al- 
lem im lokalen Mehrspieler einfach spaßig ist 
der Hauptmodus geworden, also die eigent- 
liche Mario-Party. Hier geht’s ganz serienty- 
pisch um die Jagd nach Sternen und Münzen, 
Items und Verbündete helfen dabei, zwi- 
schendurch gibt’s Minispiele. Apropos: 
Insgesamt 80 verschiedene kleine 
Spielchen bietet Super Mario Party 
und allesamt sind sie neu. Die 
Qualität der Minigames ist gut, To- 
talausfälle bleiben zum Glück aus. 
Viele Minispiele setzen auf Bewe- 
gungssteuerung und erinnern somit 
ein wenig an die eigentlich längst ver- 

gangene Wii-Ara, allerdings müsst ihr nicht 
wild herumfuchteln und durch die Wohnung 
hüpfen, denn es kommt vielmehr auf Präzisi- 
on an. Für Abwechslung sorgt eine ganze Pa- 
lette an weiteren Modi mit unterschiedlichen 
Anforderungen (kooperatives Spielen, Rhyth- 
musspiele und Co.), erstmals in Mario Party 
gibt’s auch einen Online-Modus. Der fällt lei- 
der schmal aus und ruckelt sehr stark. 


—— Kim | 
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Dracula Reloaded 


Wenn in der Vampirhölle kein Platz mehr ist, kommen die Draculas 
auf die Playstation 4 zurück — oder so ähnlich. Es tut uns sehr leid. 


METROIDVANIA | Nun gut, abseits der jähr- 
lichen PES-Ableger ist Konamis Spiele-Output 
aktuell ... nennen wir es mal verbesserungs- 
würdig. Umso mehr lohnt es sich, stattdessen 
in die glorreiche Vergangenheit des japani- 
schen Traditionsstudios zu gucken, das hinter 
Serien steckt wie Metal Gear Solid, Bomber- 
man, Contra, Silent Hill — und eben Castleva- 
nia. Zwei der gemeinhin als qualitative Speer- 
spitze der Vampirjäger-Serie 
angesehene Abenteuer wander- 

ten am 26. Oktober nun im Rah- 

men der Sammlung Castlevania 

Requiem auf die PS4. Castleva- 

nia: Rondo of Blood erschien ur- 

sprünglich 1993 exklusiv auf 

dem japanischen Markt, eine 
SNES-Umsetzung schaffte es 

erst Jahre später unter anderem Na- 

men nach Europa. Darin übernehmen 

wir die Kontrolle über Richter Belmont 

und müssen dem fiesen Vampirlord 
Dracula das Handwerk legen. Anders 

als spätere Ableger kommt der action- 

reiche Horrortrip noch relativ linear 

daher, wenngleich uns zumindest ver- 
schiedene Levelausgänge erwarten. 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


Anders sieht die Sache beim ebenfalls in der 
Sammlung enthaltenen direkten Nachfolger 
Castlevania: Symphony of the Night aus. Da- 
rin wurde das neue 2D-Castlevania-Spielprin- 
zip etabliert, bei dem wir eine zusammenhän- 
gende Map erkunden und das Erforschen der 
Welt mindestens ebenso wichtig ist wie die Ac- 
tion. Statt Richter schlüpft diesmal Alucard in 
die Heldenstiefel (bitte den Namen rückwärts 
lesen, damit der Kopf vor lauter 
Erkenntnis explodiert!!!) und ge- 
nerell sind Story und Gameplay- 
Tiefe so wichtig wie niemals zu- 
vor. Schöne Dinger! LUKAS SCHMID 


SPORTSPIEL 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 [2T 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
= lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection pu 
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Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 ОО 


BE The Last of Us Remastered рад 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 Е 
M Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 


den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


God of War 90 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 E 0 
Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 

War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
2] Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


ЕЕ Shadow of the Tomb Raider 90 
Hersteller: Square Епіх | Ausgabe: 11/18 t 0) 
Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
= ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


e Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum PF 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 154 


[PSN] Journey 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within 90 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


* The Evil Within 2 FR 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/17 85 


Д [PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed.p3P3 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 1 9 


H Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat’em Up. 


Kess Rayman Legends 

sl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 з 
"| Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 


NBA 2K18 

© Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 d 
Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 


Assassin’s Creed: Origins pi 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 © 
Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
reihe mehr als gut getan: Im alten Agypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


* Assassin's Creed 4: Black Flag 87 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 О, 


grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. Le ‘yas 29 offen lässt und verdient diese Bestenliste anführt. 
E | | 7] [PSN] Inside ЕН [PSN] Rocket League 90 
> Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 JE Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 СА 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der ә ) Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus Y» modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
= 


gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 

"äer ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
ШӘМ Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


IPSN] Celeste FAQ 
| Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 9 ] 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
Celeste spielt ganz oben mit! 


Madden NFL 18 FEE 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 — Led 
Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst die 
diesjáhrige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für Fans 
des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


Е [PSN] Hellblade: Senua's Sacrifice 
Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


BEAT 'EM UP 


| (PSN) Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 t 
Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2019 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/18 
] Konami ist nicht dafür bekannt, das Gameplay ihrer 
Fußball-Sause groß aufzumischen. Macht aber nix — das 
Ergebnis kann sich auch 2019 wieder sehen lassen. 


БЕТ Tekken 7 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 
Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 
zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 
hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


[PSN] Limbo PF 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 90 
Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


FIFA 19 

P 5 | Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
{ Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 

Wi mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 

2%- setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


Guilty Gear Xrd: Revelator Pu 

Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 Д) 

Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
engeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

$ tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


[PSN] Zen Pinball 2 
A Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 88 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 


NHL 18 86 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 8i ] 
Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeich- 

*| nete. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


meg Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
е, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
B] drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


play? 81 


= test play? 


BATTUE- THEATER 


BEAT 'EM UP | Meine ersten Gamer-Erfahrun- 
gen habe ich ja in Finnland gesammelt — in ei- 
nem Land, in dem man auch als Kind und Ju- 
gendlicher ohne Probleme in eine Arcade-Halle 
gehen durfte. In solchen Spielhallen habe ich 
nicht nur unglaublich viel Zeit verbracht, son- 
dern auch die eine oder andere Münzsammlung 
meines Opas versetzt. Einer der Gründe dafür 
war Tekken 3. Ich war in jenen Jahren — wenn ich 
denn mein zweites Wohnzimmer ausnahmswei- 
se verließ — eigentlich ein PC-Spieler. Die Vor- 


Besser als im Arcade | 


Mit Soul Edge legte Namco den Grundstein für die Soul 
Calibur-Reihe — und half mir, viel Geld zu sparen! 


züge von exzellenten 3D-Prügel- 
spielen wusste ich trotzdem sehr 
zu schätzen und daher freute 
sich nicht nur mein Portemonnaie über den Um- 
stand, dass ein guter Freund von mir sich eine 
Playstation 1 zulegte — ausgerechnet mit Soul 
Edge! Ich hatte nicht wirklich damit gerechnet, 
dass man ein Prügelspiel in Spielhallen-Quali- 
tät tatsächlich daheim zocken kann, aber Soul 
Edge belehrte mich eines Besseren und war 
obendrein um Welten besser als mein geliebtes 


Blut...Finsterniss.. Komm zu mir! 


NIGHTMARE 


Tekken 3. Zudem war die PS1-Umsetzung nicht 
nur optisch fast identisch mit der Arcade-Fas- 
sung, sie hatte sogar mit Edge Master eine Art 
Kampagnenmodus. So spielten meine Freun- 
de immer seltener die beinharten Zweikampfe, 
sondern versuchten Rekorde darin aufzustellen, 
wer am schnellsten durchkommt — das waren 
vielleicht goldene Zeiten! MATTI SANDQVIST 


RENNSPIEL 


EGO-SHOOTER 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 

EAs Vorzeigeshooter sieht nicht nur schnieke aus, er bie- 
tet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 

к Ж Multiplayeraction für virtuelle Kriegstreiber. 


= 
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Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 90 
Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 
wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 


Overwatch oo 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 88 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 


Project Cars 2 PRER 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 89 
Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


DS Call of Duty: Black Ops 4 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 

ESI aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


WERTUNG 
WERTUNG 


m Killzone: Shadow Fall ou 
>< Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 
figen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


Bulletstorm: Full Clip Edition 
Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 6 
ИШ rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 
8 hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 
Destiny 2 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


* Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Dirt4 86 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 
КА Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


WipeOut: Omega Collection үш 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 
Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 


— und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 
in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 
=| Gran Turismo Sport 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 85 
Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 


dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


F1 2018 or 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 85 
ee Seit Jahren liefern die Entwickler vom Codemasters tolles 
F1-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


ie sich an die Zah 
das große Los і 
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ж Final Fantasy ХІУ: Stormblood 
ЖТ | Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 91 
t Ki Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 
) Ў Ҷ Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 
noch ein Stückchen weiter vorn! 


Es The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. 4 


LO. Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 


Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primar 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


WERTUNG 


Bloodborne 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 93 
Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 
Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. BET 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 
| Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 
allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 
Dragon Quest 11: Streiter d. Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 92 
Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
25-4 JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 
The Witcher 3: Wild Hunt 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 91 
Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
= Horizon: Zero Dawn KOCH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 
Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 90 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 
Monster Hunter World 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 90 
Die triumphale Rückkehr der Monster Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 
Dark Souls 3 on 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttauscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 

Ё) dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 
Final Fantasy XV 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 88 

| Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ИҢ ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


BEST OF PLAYSTATION VR 


play? test 


„ | PSNI Rez Infinite 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 

+7 ax Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 

P - Musik, Geschicklichkeit, stylische Präsentation und 

Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


ЕП Astro Bot: Rescue Mission 
2 gm. | Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/18 86 
Же Leider sehen wir ja heutzutage nur noch relativ selten 
` qualitativ hochwertige neue VR-Ware. Wenn sie so gut ist 
тең wie dieser Hüpfer, dann hat sich die Brille wieder gelohnt! 


Robinson: The Journey 
mg О Crytek | Ausgabe: 01/17 3 
wv Ein atmosphärisch überragender Inselausflug, in dem 

wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 
absolut herausragenden Szenerie überwáltigt werden. 


EVE Valkyrie 
Hersteller: CCP | Ausgabe: 12/16 81 
em Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 
den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


Farpoint on 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 80 
Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung mit 
dem Zielcontroller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis in Sa- 
chen Intensitat bereichern kann. Ganz groBes Kopfkino! 


Here They Lie уш 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 


Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 
i stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
Б simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


3 [PSN] Batman: Arkham VR 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

PS. | Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 
S- ‚ @ jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 
Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Persona 4 Golden 


4 Wer eine Vita besitzt und sich auch nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


= Tearaway Katz 
жн Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
mdi Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papierlook ist 


4 einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 

=| nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate a? 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
d @%- strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 
Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
versprüht ein tolles SE Genrefans können 


° Danganronpa 2: Goodbye Despair nu 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins SÉ 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
А Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
ЖШ sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 


einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat 
ein play^-Mitarbeiter seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Heute präsentiere ich euch meine Top 5 der schmutzigsten Spiele. Damit meine ich nix Schlüpfriges, 
Anstößiges oder Perverses, sondern Titel, in denen Menschen oder Fahrzeuge sich regelmäßig im Dreck 
suhlen. Ich habe dabei aktuelle Spiele ausgewählt, denn mit der stetig steigenden Grafikqualität geht auch 
eine explizitere Darstellung von Schmutzpartikeln einher. Macht euch bereit, jetzt wird es schmutzig! 


Wer bei der Dakar-Rallye nach befestigten Straßen Aus- 
schau hält, duscht sicher ausschließlich warm. Hier domi- 
nieren Sand, Matsch, Schotter und andere naturgegebene 
Untergründe. Kaum verwunderlich, dass man nach einer 
längeren Etappe kaum noch Lackfarbe oder Werbeaufkle- 
ber auf seinem Fahrzeug erkennen kann. 


Hellblade: Senua’s Sacrifice 


Senua muss derart viele tödliche Abenteuer bestehen, dass 
ihr völlig schnuppe ist, ob sie dabei blutet oder dreckig 
wird. Daher wäre ein reinigendes Bad auch das Letzte, 

an das die zierliche Frau denken würde. Mir gefällt der 
Look, denn dadurch sieht Senua so richtig gefährlich und 
angsteinflößend aus — findet ihr nicht auch? 


Dirt Rally 2.0 


Dirt Rally 2.0 erscheint zwar erst im Februar 2019, doch da 
ich die Dreckschleuder bereits spielen konnte und ein Dirt- 
Spiel in meiner Top 5 nicht fehlen darf, hab ich kurzerhand 
den neuesten Teil ausgewählt. Hier sieht meine Karre schon 
nach wenigen Metern aus, als wäre sie von Jürgen Klopp an 
eine fiese Frau für eine Spazierfahrt verliehen worden ... 


Shadow of the Tomb Raider 


Im jüngsten Abenteuer darf sich Lara an bestimmten Stellen 
mit Lehm beschmieren. Das macht sie natürlich nicht, weil 
Lehm auch als Reinigungsmaske taugt, sondern um sich zu 
tarnen — etwa vor zähnefletschenden Leoparden. Damit Miss 
Croft aber nicht die ganze Zeit wie ein Dreckspatz rumläuft, 
haben die Entwickler regelmäßige Tauchpassagen eingebaut. 


Red Dead Redemption 2 


Im Gegensatz zum Lara-Abenteuer entscheiden in Red Dead Redemption 2 nicht die Entwickler, wann ihr wieder sauber werdet, 
ihr dürft diese Entscheidung selbst treffen. Zudem reagieren NPCs auf euch, wenn ihr längere Zeit nicht gebadet habt und stinkt 
wie ein Iltis. Wenn ihr euch im Real Life nicht traut, tagelang auf ein Bad zu verzichten, hier dürft ihr tun, was ihr wollt. 
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Retro Ist nicht 


Wann Spiele wirklich „alt“ 


Selbst Capcom hat die mate erkannt und entwickelt Bere дар, Man 9 > 


sowie Mega Man 10 wie ein klassisches NES-Spiel. (Quelle: Capcom) 


есп Retro 


sind 
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Gezielt auf „alt“ getrimmte Titel sind seit Langem erfolgreich — mit einem Haken: 
Es ist nicht alles retro, auf dem „Retro“ steht... 


REPORT | Die Idee für diesen Re- 
port entstand während einer Dis- 
kussion unter erfahrenen Zockern, 
die sich um das Indie-Adventure 
Superbrothers: Sword & Sworcery 
EP drehte. Es erschien vor sieben 
Jahren und begeistert vor allem mit 
seiner wunderschönen Grafik, die 
zwar nicht modern, aber künstle- 
risch wertvoll ist. Bei der sogenann- 
ten Pixel-Art könnt ihr jeden einzel- 
nen Bildpunkt sehen, sowohl bei der 
Kulisse als auch bei den Figuren. 
Das Gesamtbild erinnert an ein fei- 
nes Mosaik, das mit kontrastreichen 
Farben und fantasievollen Formen 
fasziniert. Die Fachpresse belohnte 


Während wir, noch at auf Bloodstained: Ritual of the Night wartenscope- 8813 
Spielen wir bereits den Ableger Curse of the Moon mit seiner HERPON- 18 


Superbrothers mit guten Wertungen 
— und verárgerte trotzdem den ei- 
nen oder anderen Spieleveteranen. 
Kritiker behaupteten, dass das Gan- 
ze hübsch aussehe, aber mit echtem 
Retro wenig gemein habe. Eine kor- 
rekte Feststellung, denn allein die 
Farbvielfalt oder der Detailreichtum 
von Superbrothers verbietet jeden 
Vergleich mit grafisch einst wegwei- 
senden Klassikern wie Defender of 
the Crown (1986), Wizball (1987) 
oder King's Quest 5: Absence Makes 
the Heart Go Yonder! (1990). 

Der entscheidende Unter. 
schied: Klassische 8-Bit-Helden se- 
hen aufgrund der eingeschránkten 


ча! 
PAST 


NES-Grafik. (Quelle: Inti Creates / Medienagentur plassma / Andreas Altenheimer) 
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Hardware grobkörnig aus. Sword & 
Sworcery hingegen setzt Pixel-Art 
als Stilmittel ein und glänzt oben- 
drein mit epischen Landschaften, 
die nur aufgrund der hohen Bild- 
schirmauflösung möglich sind. Und 
davon abgesehen hat auch das 
Spieldesign kaum etwas mit wahren 
Point&Click-Klassikern gemein. 


Retro um jeden Preis 

Sogleich stellt sich uns die simple 
Frage: Warum überhaupt Retro? 
Wen interessiert ein technisch 
bewusst rückständiges Spiel? Wir 
haben doch jahrzehntelang für 
eine immer bessere Grafik und 


komplexere Spielwelten gekämpft! 
Der Reiz beginnt beim optischen 
Ersteindruck: Für jene, die die 
1980er- oder 1990er-Jahre erleb- 
ten, strahlen Spiele aus dieser Zeit 
einen eigenen Charme aus. Sie er- 
innern an die Kindheit und wecken 
Nostalgiegefühle. 

Besonders prägend war die holp- 
rige Umstellung von der zweiten auf 
die dritte Dimension, die Mitte der 
1990er stattfand. Paradebeispiele 
sind etwa die 1992 erschienenen 
16-Bit-Kleinode Super Probotec- 
tor, Thunder Force 4 und Lionheart. 
Die Action-Titel sehen heute immer 
noch recht schick aus. 


Die taktischen] Kämpfe von on Divinity: Original S Sin2 sind a 
_ ein Überbleibsel alter Computer-Rollenspiele. 
(Quelle: Larian Studios / Medienagentur plassma / Andreas Altenheimer) 
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Wie in den guten alten Zeiten: Es dauert keine Minute, bis ihr im neuen Doom den 

" m Ee 
ersten Gegner erledigen müsst. (Quelle: id Software / Medienagentur plassma / Andreas Altenheimer) 
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"Während das Spiel leicht enttäuscht, weckt die Grafik von Fox n^ * "© fe 
ос. bei ehemaligen N Mega- Drive- ur und Super) Nintendo- Fans starke 7 

ү Nostalgiegefühle- (Quelle: EuroVideo Medien /Medienagentur plassma/ Andreas Altenheimer) 


Die Virtual Console macht es möglich: Earthbound Beginnings erschien satte 26 
Jahre nach dem japanischen Original erstmals offiziell auf Englisch. (Quelle: Nintendo) 


Im Gegensatz dazu büßten ähn- 
lich hoch gehandelte Games wie 
das Arcade-Rennspiel Ridge Racer 
(1993), das Japan-Rollenspiel Fi- 
nal Fantasy VII (1997) oder der 
Ego-Shooter Halo (2001) schon 
nach wenigen Jahren an Attraktivität 
ein, weil sich 3D-Spieletechnologie 
in einem rasanten Tempo weiterent- 
wickelt. Kein Wunder also, dass sich 
manch einer von den Polygonen ab- 
wendet und eine klassische Seiten- 
perspektive bevorzugt. 


Echte Retrografik 

Unser Sword & Sworcery-Beispiel 
soll zeigen, dass sich ein echtes 
Retrospiel am Stil der alten Klassi- 
ker orientieren muss. Dies gelingt 
beispielsweise dem jüngst für PC, 


Playstation 4, Nintendo Switch und 
Xbox One veröffentlichten Fox n 
Forests, in dem ihr mit einem be- 
waffneten Fuchs durch verträumte 
Pixel-Landschaften springt. Zwar 
könnte man erneut die auffallend 
satten Farben als Ausschlusskrite- 
rium für ein wahres Retro-Feeling 
anführen. Allerdings stimmen im 
Gegensatz zu Sword & Sworcery das 
Größenverhältnis zwischen Spiel- 
figur und Hintergrundkulisse sowie 
die Animationen, die nur aus weni- 
gen, aber dafür treffend gezeichne- 
ten Phasen bestehen. 

Die Hardware des Nintendo En- 
tertainment System (NES) ist bei 
Entwicklern von Retrospielen beson- 
ders beliebt, weil sie einerseits so 
viele Liebhaber hat und andererseits 


im Retro- “Rollenspiel аи of Grimrock werdet ihr, von einer Schnecke zur AE 
Schnecke gemacht. (Quelle: Almost Human Games / Medienagentur (шн ШШ Altenheimer ® 


- ut 4% 
НУ. Ж 2019 Soll Bouch dast Ursprünglich ud r Amiga ind Mega OI. ` 
entwickelte Hardcore erscheinen. (Quelle; Зна. Limited Games | Dice) ; 


leicht zu imitieren ist. Deshalb quillt 
Steam über vor 8-Bit-ähnlichen Ti- 
teln wie Alwa’s Awakening (2017), 
Clash Force (2017) oder Super Cy- 
borg (2015). Besonders cool sind 
Bonusspiele wie Bloodstained: Cur- 
se of the Moon, das neben dem ge- 
planten Ritual of the Night entsteht 
und bereits fertig ist. Es mag tech- 
nisch nicht besonders aufwendig 
sein, erfreut jedoch allein aufgrund 
der NES-typischen Präsentation das 
Herz jedes Castlevania-Fans. 

Den Retro-Vogel schießt Life of 
Pixel (2014) ab, das in jedem sei- 
ner Levels den Stil eines anderen 
Systems kopiert. Deshalb hüpft ihr 
durch die blockige Welt eines Atari 
VCS 2600, freut euch an der mono- 
chromen Kulisse des ZX Spectrum 


und fühlt euch dank bunter Ami- 
ga-Hintergründe um mindestens 
25 Jahre jünger. 


Chiptune-Magie 

Ein weiterer Bereich, der immer 
mehr Retro-Fans anlockt, ist die 
Musik. Der Trend kündigte sich 
Ende der 1990er-Jahre an: Dank 
CD-Medium und MP3-Format sind 
Komponisten nicht mehr an den 
Soundchip gebunden, sondern kön- 
nen ihren Score unabhängig von 
der Hardware generieren. Es dauert 
nicht lange, bis mit Total Annihila- 
tion (1997) oder Outcast (1999) die 
ersten Orchester-Soundtracks ent- 
stehen. Allerdings kristallisiert sich 
genauso schnell eine Schwach- 
stelle der aufwendigen Musikbe- 
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Die Grafik v von Life of Pixel kopiert i in jeder Welt ein anderes Retro- 
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Det Indie-Geheimtipp Octahedron sieht zwar überhaupt nicht retro aus, 
versprüht jedoch aufgrund seines schlichten Plattformdesigns den Charme 
alter C64-Spiele. (Quelle: Square Enix / Medienagentur plassma / Andreas Altenheimer) 


gleitung heraus: Sie vernachlassigt 
markante Melodien, die wir bei- 
spielsweise bei Super Mario Bros. 
(1985), The Last Ninja (1987) oder 
Turrican (1990) lieben lernten. 

Retromusik ist aufgrund ihrer 
frühen Entwicklung besonders breit 
gefächert. Manche Komponisten 
wie der Däne Jesper Kyd (Assas- 
sin’s Creed 2, Hitman: Blood Mo- 
ney) konzentrieren sich weiterhin 
auf erkennbare Ohrwurmmelodien, 
nutzen dafür jedoch ihr bestes Syn- 
thesizer-Equipment. Andere wiede- 
rum arbeiten ausschließlich mit Ins- 
trumenten, die per NES, Game Boy 
oder Commodore 64 entstehen. Der 
Name dieser Stilrichtung: Chiptune. 

Der Ego-Shooter Timesplitters 2 
(2002) gehört zu den ältesten Bei- 
spielen, die den Erfolg von Chiptune- 
Soundtracks dokumentieren: So 
sind es ausgerechnet die Musik- 
stücke der Minispiele Anaconda, 
Astrolander und Retro Racer, die mit 
ihren bewusst auf alt getrimmten 
Elektroniktönen am meisten auffie- 
len. Deren Klang erinnerte an den 
legendären SID-Chip, der im Inneren 
eines C64 schlummert. 

Die meisten künstlich auf alt 
getrimmten Soundtracks orientie- 
ren sich allerdings am NES, wozu 
auch Jake Kaufmans Shovel Knight 
(2014) zählt. Für die skurrile Mega 


Man-Hommage griff der gebürtige 
US-Amerikaner ausschließlich auf 
„Instrumente“ zurück, die mit dem 
japanischen NES (Famicom) ent- 
standen. 

Heutzutage schöpfen Kompo- 
nisten aus einer Masse an Optionen 
und mixen am liebsten Altes mit 
Neuem. Das hört ihr wunderbar bei 
Toby Fox’ fantastischen Kampfmu- 
siken des Rollenspiel-Hits Undertale 
(2015). Die klingen zunächst piepsi- 
ger als jeder Game Boy, steigern sich 
jedoch von Loop zu Loop und gipfeln 
in einem technisch bemerkenswer- 
ten Synthi-Orchester-Klang. Die Er- 
gebnisse sind demnach retro und 
modern zugleich. 


Gefühltes Retro 

Manchmal sieht ein Spiel sehr mo- 
dern aus und hat trotzdem einen 
gewissen  Retrocharme. Gutes 
Beispiel: Sonys Shadow of the Co- 
lossus, das vor ein paar Monaten 
eine grafische Neuauflage für die 
PS4 verpasst bekam. Da die Ent- 
wickler jedoch ansonsten nichts 
Wesentliches veränderten, fingen 
sie gekonnt die Atmosphäre des 
Playstation-2-Originals ein. Nicht 
gelungen ist dies hingegen bei 
Square Enix’ durchwachsener Po- 
Iygon-Version des Action-Rollen- 
spiels Secret of Mana. 


Overload ist das Beste, was sich Fans des 360-Grad-Shooters Descent wünschen us 
können. (Quelle: Gr Productions, LLC / Medienagentur plassma / Andreas Altenheimer) 22 
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| "m Ego- Shooter, in denen die Gegner noch platt wie eine Flunder 
herumliefent (Quelle: Stately Snail / Medienagentur plassma / Andreas Altenheimer) 


In seltenen Fallen reichen ein 
paar Details aus, um uns das Ge- 
fühl älterer Spiele zu vermitteln. 
Dazu gehört das Indie-Jump&Run 
Octahedron (2018), obwohl es nur 
so vor knallbunten Neoneffekten 
und ungewöhnlichen Spielelemen- 
ten strotzt. Allerdings sorgen das 
Design der simplen Plattformen, 
die überschaubar gestalteten Le- 
vels und der pechschwarze Hinter- 
grund für ein dezentes 8-Bit-Flair, 
das uns entfernt an China Miner 
oder Bounty Bob Strikes Back! 
(beide 1984) erinnert. 


Die Wiedergeburt 

vergessener Genres 
Authentisches Retro-Feeling muss 
nicht zwingend mit der Präsen- 
tation oder Atmosphäre eines 
Spiels einhergehen. Stattdessen 
kann es mit einer Idee oder ei- 
nem Konzept zusammenhängen. 
Dies beweist der Durchbruch von 
Crowdfunding-Plattformen wie 
Kickstarter, Indiegogo oder Fig, 
weshalb wir wieder mit Star Citizen 
auf Weltraum-Action a la Privateer 
(1993) hoffen, uns dank Pillars of 
Eternity (2015) über klassische 
Rollenspiele im Stile von Baldur’s 
Gate (1998) freuen und im kom- 
menden Jahr gar ein neues Shen- 
mue (1999) erhalten. 


Kickstarter zeigt zudem, wie 
unterschiedlich der Retrobegriff 
interpretiert wird: Tim Schafers Bro- 
ken Age (2014) mag für einige eine 
Art Retro-Experiment sein, weil es 
die totgeglaubten Point&Click-Ad- 
ventures aus dem Grabe zog. Das 
gilt jedoch nicht für Deutsche, weil 
das Genre hierzulande bereits Jah- 
re zuvor mit Geheimakte Tunguska 
(2006), Edna bricht aus (2008) und 
The Book of Unwritten Tales (2009) 
eine neue Blütezeit erfuhr. 

Broken Age ist letztlich ein gutes 
Spiel, jedoch sind Grafik und Story 
von den alten Meilensteinen aus 
dem Hause LucasArts und Sierra 
Entertainment weit entfernt. Wer 
wirklich ein waschechtes Retro-Ad- 
venture erleben möchte, der greift 
besser zu Thimbleweed Park (2017) 
von Ron Gilbert und Gary Winnick. 
Die Hintergrundgrafiken erinnern 
mit ihren dunkelblauen Farbtönen 
nicht zufällig sofort an The Secret 
of Monkey Island (1990), werkel- 
te doch dessen Originalkünstler 
Mark Ferrari am Zeichenbrett mit. 
Die Figuren hingegen ähneln auf- 
grund ihrer übergroßen Köpfe sowie 
schlichten Laufanimationen Maniac 
Mansion (1987) und Zak McKracken 
(1988). 

Der entscheidende Retrofaktor 
bezieht sich auf Story und Rätsel: 


Fans von Princess Remedy 2: In a Heap of Trouble schwarmen von dem akkuraten 
ZX-Spectrum-Grafikstil. (Quelle: Ludosity / Medienagentur plassma / Andreas Altenheimer) 
LS Sak Tea 
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Retro dank Верго 


Kopien aus dem Internet verbietet unser Ehrgefühl und das 
Durchstöbern von Flohmärkten und eBay kann mühselig und 
teuer sein. Ferner benötigt man die passende Hardware, was 
insbesondere bei alten PC-Spielen ein echtes Problem darstellt. 
Aus dem Grund gehört die digitale Vertriebsplattform GOG. 
com zu den beliebtesten Anlaufstellen für Retro-Fans. Dort er- 
werbt ihr für ein paar Euro alte Klassiker von LucasArts (Sam 


Ge 
Dank GOG kämpft ihr auf hochmodernen PCs gegen die. 


grobpixeligen Kilrathi- Raumschiffe aus Wing Commander 2. 
(Quelle: Electronic Arts / Мейїепа енш plassma / Andreas Altenheimer) 


Warum sehnen wir uns eigentlich nach Retrospielen, wenn wir uns einfach ein altes Spiel kaufen könnten? Schließlich dürfte es genügend Geheimtipps 
geben, die selbst der größte Nerd noch nicht kennt. Doch wie kommen wir an die alten Klassiker heran? 
& Max Hit the Road, 1993) über Electronic Arts (Dead Space, 
2008) bis hin zu SSI (Pool of Radiance, 1988). Mehr noch: 

GOG garantiert, dass jeder Download ohne Kopierschutz 
auskommt und das Spiel somit wirklich dem Käufer gehört. 
Zudem sind die Oldies dank Patches und DOSBox auf moder- 
nen Windows-Plattformen lauffähig. Der Hersteller Retro-Bit 
geht einen Schritt weiter und verkauft alte Spiele in Form von 


Majyuo gehörte zu d zu den teuersten п Super-Nintendo- Modulen, bis $ Softgarage, Le 
a. 


brandneu produzierten NES- und Super-Nintendo-Modulen. 
Im Gegensatz zu anderen Shops, die sogenannte , Reproducti- 
on Carts" anbieten, besorgt sich Retro-Bit die offizielle Lizenz 
und vermarktet somit eine legale Neuauflage. Dies ist be- 
sonders schick bei Titeln wie Holy Diver, R-Type 3 und Majyüö, 
weil diese lange Zeit nur als sündhaft teure Sammelobjekte 
erháltlich waren. 


1 
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Die Geschichte wird in knappen Di- 
alogen erzählt, während der Fokus 
des Spiels auf dem Sammeln und 
Kombinieren unzähliger Objekte 
liegt. Nahezu jeder LucasArts-Fan 
ist von dem Resultat begeistert 
und nimmt Thimbleweed Park wie 
einen Oldie wahr, der schon immer 
existiert hat und den man plötzlich 
auf dem Dachboden findet. Nur 
die Sprachausgabe verhindert den 
absoluten Retro-Effekt — aber die 
könnt ihr notfalls abschalten. 

Es gibt einen ähnlichen Fall 
im Rennspiel-Sektor: das herrlich 
simple Horizon Chase (2015). Der 
ursprünglich für Tablet entwickelte 
Racer, der erst vor Kurzem in einer 
Turbo-Version für PC und PS4 er- 
schien, verzichtet bewusst auf eine 
reale Fahrphysik und setzt auf simp- 
le, kurvenreiche Höchstgeschwin- 
digkeitsfahrten, in denen es einzig 
auf eure Reaktionsschnelligkeit an- 
kommt. Zwar zeigt die Grafik kaum 


Gemeinsamkeiten mit seinen Qua- 
sivorläufern Lotus Turbo Challenge 
(ab 1990) oder Top Gear (ab 1992), 
doch gewannen die Entwickler im- 
merhin deren Originalkomponisten 
Barry Leitch, der einen ganzen Sack 
voller Synthi-Melodien entwarf. 


Mehr Spiel, weniger Story 

Die Relevanz der Handlung in einem 
Videospiel ist ein selbst unter Retro- 
Fans umstrittener Punkt. Fakt ist: 
In den 1980er- und 1990er-Jahren 
war sie jenseits von Adventures und 
Rollenspielen eher ein nettes Bei- 
werk. Heute wird jedoch selbst jeder 
stupide Ego-Shooter mit massig Zwi- 
schensequenzen und Dialogen aus- 
gestattet. Das gefällt nicht jedem, 
schließlich möchten manche lieber 
zocken statt zusehen. 

Deshalb entsteht bei einigen 
Spielern das Verlangen nach Action- 
spielen, die ihre Geschichte wie zu 
Super-Nintendo-Zeiten allenfalls 


Sam’s Journey 0 orientiert sich an an 16-Bi Bit- -Klassikern une und läuftt trotzdem a аш einem 
stinknormalen C64. (Quelle: Knight of Bytes IM Medienagentur plassma / Andreas Altenheimer) 
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in einem knapp gehaltenen Intro 
wiedergeben. Eine Disziplin, in der 
das eigentlich fantastische /cono- 
clasts (2018) versagt, weil sich die 
gut geschriebenen Dialoge stän- 
dig zwischen das Spielgeschehen 
schieben. Super Time Force (2014) 
versucht es immerhin mit einem 
Kompromiss: Die einzelnen Levels 
kommen zwar ohne Störung aus, 
doch dazwischen müsst ihr relativ 
lange Story-Sequenzen überstehen. 

Am anderen Ende unserer 
Beispielskala lauert das aktuelle 
Doom aus dem Jahre 2016. Der 
Ego-Shooter ist technisch auf der 
Höhe der Zeit und lockt mit einem 
brillanten Industrial-Metal-Sound- 
track, weshalb das Spiel eigentlich 
gar nichts mit Retro zu tun hat. 
Doch umso erfrischender ist der 
Plot, der das Genre herrlich aufs 
Korn nimmt: Doom deutet zunächst 
einen ähnlichen Verlauf wie andere 
moderne Actionspiele an, bis ihr 


per Bildschirm von einem Kerl zu- 
gequatscht werdet. Das stinkt der 
Spielfigur so sehr, dass sie den Bild- 
schirm zertrümmert und ihr euch 
ohne weitere Verzógerung in die Ac- 
tion stürzen könnt. Großartig! 


Schweiß und Retroblut 
Die folgenden Beispiele haben 
ebenso auf den ersten Blick nichts 
mit Retro zu tun und decken doch 
einen wichtigen Bereich ab. Die 
Rede ist vom Schwierigkeitsgrad, 
den Entwickler im Zuge der Mas- 
senmarkttauglichkeit immer weiter 
nach unten geschraubt haben. Sei- 
en es automatische Speicherpunk- 
te, unendlich viele Leben oder ein 
optischer Wegweiser, der jedwedes 
Verlaufen verhindert — all diese 
Komfort-Zugeständnisse rauben 
dem erfahrenen Zocker die Her- 
ausforderung. 

So mancher würde nun die 
Souls-Spiele von From Software 


Neben der herrlichen 8-Bit-Grafik begeistert Shovel Knight vor allem zs 


remit seinem Soundtrack, dessen Instrumente mithilfe eines Ғатісопти итти 
entstanden: (Quelle: Yacht Club Games / Medienagentur plassma / Andreas Altenheimer) KH 
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Fans von Point&Click-Adventures haben jedenfalls keine Lust auf 
schlecht steuerbare Actionsequenzen wie in Manhunter: New York 
1988) oder Objekte, die man früh im Abenteuer ergattert und zu 
einem späteren Zeitpunkt zwingend zum Lösen des Spiels benötigt 
siehe praktisch jedes King’s Quest von Sierra Entertainment). Glei- 
chermaßen out ist die bockige Tanksteuerung, so wie wir sie 1996 in 
den ersten Resident Evil-Spielen oder dem alten Tomb Raider von Core 


~ 
King’s Quest 6 ist ein schönes Pixel-Adventure. Die 
Sackgassen-Rätsel kamen bereits anno 1993 nicht gut an. 
(Quelle: Sierra Entertainment / Medienagentur plassma / Andreas Altenheimer) 


Bei aller Liebe zu alten Klassikern gibt es Grenzen, die keiner mehr überschreiten mag. 


Design kennenlernten. Sie war selbst in ihrer Blütezeit hinderlich und 
erschwerte einigen Spielern den Umstieg von 2D auf 3D. 

Zu guter Letzt mag niemand ruckelnde 3D-Grafiken, wie sie zu Amiga- 
oder C64-Zeiten zum schlechten Ton gehörten. Besonders üble Bei- 
spiele sind die Action-Adventures von Incentive Software. Ob Driller von 
1987 oder Castle Master aus dem Jahr 1990, diese Titel benötigten auf 
8-Bit-Computern mehr als eine Sekunde pro Frame (!). 


Der егет langsame Bildaufbau von Driller ist eine echte я 
Geduldsprobe, ‚heute wie damals schon! (Quelle: Incentiver rra m 
Software / Medienagentur pla: Ssma [Andreas Altenheimer)= TED UE 


(ab 2009) als ein perfektes Gegen- 
beispiel anführen, eben weil sie so 
unbarmherzig schwer sind. Aller- 
dings hält der Vergleich nur beim 
fehlenden Wegweiser stand. An- 
sonsten passen weder die über- 
trieben großen Endgegner mit ihrer 
starken Ausdauer noch das kom- 
plexe Konzept mit den Seelen oder 
die Gefahr, von Online-Spielern 
überfallen zu werden. 

Ein deutlich besseres Beispiel 
für eine rollenspieltypische Heraus- 
forderung wie in den guten alten 
Zeiten ist der Titel Legend of Grim- 
rock (2012). Wie in Dungeon Master 
(1987) bewegt ihr euch nur block- 
weise durch die 3D-Kerker, dürft 
euch in den Hack&Slay-Kämpfen 
kaum Fehler erlauben und müsst im- 
mer knackigere Schalterrätsel lösen. 

Ebenfalls erstaunlich retrolastig 
ist Divinity: Original Sin 2 (2017), 
das just vor wenigen Wochen mit der 
Definitive Edition ein großes Update 
spendiert bekam. Entwickler Larian 
Studios verknüpft zwei Konzepte, 
die eigentlich als ausgestorben gal- 


ten: den Detailgrad aus Ultima 7: 
The Black Gate (1992) als Vorbild für 
die Spielwelt und unzählige Objekte, 
die Spieler nach Belieben nehmen, 
benutzen oder manipulieren dürfen. 

Die Kämpfe wiederum orientie- 
ren sich an Taktikbrocken wie Das 
Schwarze Auge: Die Schicksals- 
klinge (1992) oder Strategie-RPGs 
a la Final Fantasy Tactics (1997). 
Deshalb kommt ihr im klassischen 
Schwierigkeitsgrad nicht weit, wenn 
ihr blind auf eure Gegner eindrescht. 
Nur wer seine vier Recken taktisch 
klug auf dem Schlachtfeld verteilt 
und die Beschaffenheit der Umge- 
bung sinnvoll nutzt, hat eine reelle 
Siegchance. 


Ballern wie früher 

Eines der größten Táuschungsmanó- 
ver, die zahlreiche Möchtegern-Re- 
trospiele begehen, bezieht sich auf 
das Leveldesign. Besonders betrof- 
fen sind Ego-Shooter wie Immortal 
Redneck oder Strafe (beide 2017): 
Sie versprechen zunächst ein ganz 
klassisches Shooter-Erlebnis in 


Ein liebevolleres Retro-Erlebnis als Sonic Mania gibt es 
nicht: (Quelle: SEGA / Medienagentur plassma / Andreas Altenheimer) 
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Form von Doom (1993) oder Quake 
(1996). Jedoch setzen sie gleichzei- 
tig auf ein Rogue-Konzept, weshalb 
die Levels nicht per Hand, sondern 
via Algorithmus entstehen. Mit Ver- 
laub: Das geht aus Sicht eines Vete- 
ranen gar nicht! 

Natürlich gibt es Rogue-Spiele 
seit den 1980er-Jahren, allen voran 
das namensgebende Rogue. Aller- 
dings beschránken sich diese Titel 
auf eine schlichte Grafik und das 
Erforschen simpler Hóhlen, weshalb 
das Zufallsprinzip funktioniert. Doch 
je komplexer eine Welt, desto mehr 
fallen zufallsgenerierte Elemente 
auf. Levels wirken dadurch lieblos. 
Allein deshalb kann ein 3D-Shooter 
wie Immortal Redneck kein echtes 
Retro-Feeling erzeugen. 

Das absolute Gegenteil stellt das 
brandneue Overload dar, ein Re- 
vival des 360-Grad-Shooters Des- 
cent (1995). Egal ob verwinkelte 
Tunnel, aggressive Robotergegner 


oder die dramatische Flucht durch 
den Exit-Schacht, weil der Reaktor 
eines Levels zu explodieren droht: 
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Abseits der knallbunten Farben kénnte Super Cyborg der verlor Zwillingsbruder 
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Sämtliche Elemente fühlen sich 1:1 
wie das Original an und versprühen 


exakt den gleichen Charme. Dagro- 


Be Teile des damaligen Entwickler- 


teams an Bord sind, ist dies aber _ 


auch nicht verwunderlich. 

Jetzt machen wir einen kleinen 
Abstecher zurück zur Retrografik 
und weisen auf Titel wie One More 
Dungeon (2015) hin. Dabei handelt 
es sich um einen weiteren Ego-Shoo- 
ter mit Rogue-Elementen, der auf- 
grund seiner Technik auffällt. So se- 
hen die eckigen Wände und Böden 
stark verpixelt aus, während sämt- 
liche Gegner platt wie eine Flunder 
sind — also ähnlich wie in den Urge- 
steinen Catacomb 3-D (1991) und 
Shadowcaster (1993). Demzufolge 
gibt es inzwischen einen Markt für 
3D-Retrospiele, die gezielt die Tech- 
nikschwächen der 1990er kopieren. 


Nostalgie im Sprung 

Natürlich kämpften auch viele C64- 
und NES-Spiele mit technischen 
Unzulänglichkeiten, die sogar das 
Spieldesign beeinträchtigten. Zu 
den bekanntesten Kinderkrankhei- 
ten gehört die Rückkehr getöteter 
Gegner, was selbst in legendären 
Spielen wie der Mega Man-Reihe 
(ab 1987) geschah: Wenn ihr durch 
einen Level marschiert seid und zwi- 
schendurch einen Gegner eliminiert 
habt, war der Widersacher zu einem 
späteren Zeitpunkt wieder quickle- 
bendig. Dahinter steckte kein Kalkül 
der Programmierer, sondern eine 
Ersparnis zugunsten des knappen 
Hauptspeichers der Konsole. Das 
Spiel merkte sich schlichtweg nicht, 
welche Gegner ihr bereits erledigt 
habt. Ergo platzierte es sie stets aufs 
Neue, während ihr euch durch die 
Levels bewegt habt. 

Ihr dürft dreimal raten, was die 
Retroszene daraus macht. Richtig, 
ein Feature! Das gilt unter anderem 
für das aktuelle The Messenger, 


X-LABS 


von Konamis Probotector sein. (Quelle: Artur Games / Medienagentur plassma / Andreas Altenheimer) 
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Zocker von heute klassifizieren Super Time Force eindeutig als ein Retro 
Spiel, doch in Wahrheit sprudelt es über vor neuartigen Elementen. 


eg — = 


eine . 8-Bit-/16-Bit-Hommage an 
Tecmos Ninja Gaiden (ab 1988). 
Dort tauchen erledigte Gegner 
ebenfalls wieder auf, sobald ihr 
euch zu weit von ihnen entfernt 
habt und zurückkehrt. Nur han- 
delt es sich hier eben nicht um ein 
technisches Problem, weil moder- 
ne PCs und die Nintendo Switch 
genügend Speicher für unzáhlige 
Feinde übrig haben dürften. 

Allgemein ist das Jump&Run- 
Genre aufgrund der klassischen Sei- 
tenansicht prädestiniert für Retro, 
obwohl es Gegenbeispiele gibt. Das 
2010 veróffentlichte Super Meat 
Boy kónnte jedenfalls kaum weiter 
von den Klassikern entfernt sein. Es 
bietet unendlich viele Leben, einen 
steil ansteigenden Schwierigkeits- 
grad und eine schwindelerregende 
Spielgeschwindigkeit. Mehr noch: 
In der Anleitung erkláren die De- 
signer ganz konkret, wie sie sich 
von Super Mario & Co. abheben und 
das Jump&Run-Genre modernisie- 
ren wollen. 


Klassiker in altem Gewand 

Wie man Retro richtig macht, zeigt 
das ungemein liebevolle Sonic Mania 
(2017). Es baut grafisch auf die alten 
Episoden für das Sega Mega Drive 
auf und nutzt die moderne Technik 
einzig und allein für ein satteres 


Farbspektrum sowie minimal ver- 
besserte Animationen. Wáhrend vie- 
le Levels wie eine 1:1-Kopie ausse- 
hen, überrascht uns das Spiel immer 
wieder mit Abschnitten, Welten und 
Gegnern, die komplett neu sind. Der 
einzige Aspekt, der sich spürbar von 
den Originalen unterscheidet: Ein 
paar Endgegner sind überraschend 
biestig und ausdauernd. 

Unterm Strich ist Sonic Mania ei- 
ner der größten Erfolge der Retrobe- 
wegung, denn es wird von Spielern 
wie Kritikern tausendfach besser an- 
genommen als die klassischen Fort- 
setzungen. Diese sind größtenteils 
mit unnótigen Spielelementen über- 
laden, nerven mit wirren Kamera- 
fahrten und vergraulen die Fans mit 
peinlich geschriebenen Dialogen. 


Neues Futter für 

eingestaubte Hardware 

Ein weiterer Schritt in Richtung 
Retro sind Spiele, die nicht nur im 
Geiste, sondern tatsächlich auf 
einem alten System entstehen. So 
erscheinen sporadisch neue Games 
für Dreamcast, NES und den C64. 
Apropos C64: Dem Jump & Run 
Sam’s Journey (2017) gebührt be- 
sonderes Lob. Es läuft auf einem 
stinknormalen Brotkasten und 
kann spielerisch sowie grafisch mit 
SNES-Klassikern a la Super Mario 


Wax Я : SCH 
i Mit The Messenger gelang Entwickler Sabotage ein toller Ninja 
Gaiden-Klon. (Quelle: Devolver Digital / Medienagentur plassma / Andreas Altenheimer) 
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Sword & Sworcery mag noch so toll aussehen = mit alten Spielen hat das Adventure 
praktisch nichts gemein. (Quelle: Capybara/Superbrothers / Medienagentur plassma / Andreas Altenheimer) 
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World (1990) konkurrieren. Man 
kónnte also von einem 16-Bit-Retro- 
game für ein 8-Bit-System reden. 

Noch mehr Retro findet ihr nur 
in der Welt der unveróffentlichten 
Spiele: Gelegentlich wird ein vor- 
mals eingestelltes Werk ausgegra- 
ben und plótzlich in einer limitierten 
Neuauflage verkauft. Zu den ersten 
bekannten Fállen záhlte das Action- 
Jump&Run-Werk Nightmare Bus- 
ters, das nicht nur auf einem Origi- 
nal-SNES entwickelt wurde, sondern 
2013 ausschließlich für die alte Kon- 
sole erschien und inzwischen ein be- 
gehrtes Sammlerobjekt ist. 

Diesen Luxus erlaubt sich Strict- 
ly Limited Games nicht: Sie lizen- 
zierten lieber das nie fertiggestellte 
Jump & Run Hardcore der Battle- 
field-Schmiede Dice, das vor über 
20 Jahren am Amiga und Mega Dri- 
ve entstand. Für das folgende Jahr 
ist eine Veröffentlichung für PS4 und 
Playstation Vita geplant. 


Ninten’does 

Derweil erkannte sogar Nintendo die 
Retrozeichen und wagte mit der Wii 
ein interessantes Projekt: die erst- 
malige Veröffentlichung von japani- 
schen Geheimtipps für den westli- 
chen Markt, beispielsweise DoReMi 
Fantasy oder Sin and Punishment. 
Das Experiment war erfolgreich ge- 


nug, weshalb 2015 auf der Wii U mit 
Earthbound Beginnings ein komple- 
xes NES-Rollenspiel in einer engli- 
schen Version debütierte. 

Und natürlich muss in diesem 
Zusammenhang auch Star Fox 2 er- 
wähnt werden, das eigentlich schon 
im Jahr 1996 fertiggestellt wurde 
und für SNES erscheinen sollte. Al- 
lerdings entschied sich Nintendo 
aufgrund der neuen Konsolengene- 
ration dagegen und verzichtete auf 
die Produktion der Module. Bereits 
seit geraumer Zeit geistert im Inter- 
net eine nahezu fertige Version des 
Spiels herum, deren Download na- 
türlich illegal ist. Doch vor einem 
Jahr geschah das Wunder: Ninten- 
do baut das Nintendo Classic Mini: 
SNES — und packt als Bonusspiel 
eine komplette, fehlerbereinigte Ver- 
sion des 3D-Titels beil 

Allein dieses Beispiel sollte al- 
len Mut machen, die das Gefühl 
haben, dass früher alles besser 
war. Denn im Prinzip gibt es für 
jede Art von Spiel einen Markt, der 
sich zu erschließen lohnt. Ande- 
renfalls hätte sich ein alter Haude- 
gen wie Bob Bates kaum erlaubt, 
im Jahr 2017 ein neues Text-Ad- 
venture (!) namens Thaumistry: In 
Charm’s Way zu verkaufen. 

ANDREAS ALTENHEIMER/BENEDIKT PLASS- 
FLESSENKÄMPER/SASCHA LOHMÜLLER 


Thimbleweed Park fühlt sich wie der verlorene Bruder von Maniac Mansion und 47: 
“Zak McKracken ап. (Quelle: 
[: 2 zi 
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Star Crusader (1994) ist das erste Spiel von Take 2 und erinnert 
spielerisch an Chris Roberts' Wing Commander. (Quelle: Moby Games) 
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Take 2:Interactive << | 
BRANCHENRIESEN ET] | Die Skandalnudel 


Der Gründung von Take 2 folgt ein rasanter Aufstieg: Adventures mit Hollywood- 
Schauspielern, Börsengang, Kauf der GTA-Marke. Mit der Gangster-Reihe kommen 
Ruhm und Geld, aber auch jede Menge öffentliche Diskussionen und „Skandale“. 


REPORT | Was mache ich nur mit 
der Kohle? Diese Frage stellt sich 
1993 der 21-jährige Ryan Brant, als 
ihm sein Vater, der Milliardär Peter 
M. Brant, Startkapital zur Verfügung 
stellt. Ryan Brant ist jung, will Koh- 
le scheffeln und irgendetwas mit 
Technologie machen. Seine Wahl 
fällt daher auf die Gründung ei- 
ner Videospielefirma. Take 2 Inter- 
active ist geboren! Hauptsitz des 
Unternehmens wird New York. 

Take 2 Interactive agiert von 
Beginn an als Entwickler und 


Publisher. Das erste Spiel der New 
Yorker ist das Weltraumaction- 
spiel Star Crusader (1994). 
Das hat bezüglich des Game- 
plays Ähnlichkeiten mit Wing 
Commander 3 (1994), kommt 
aber komplett ohne cineastische 
Zwischensequenzen daher. Das 
sieht bei Hell: A Cyberpunk Thril- 
ler (1994) schon anders aus. Das 
atmosphärisch düstere Adventure 
erzählt seine Geschichte teilweise 
mit FMV-Sequenzen und zählt zu 
seiner Besetzung unter anderem 


Take 2 feiert erste Erfolge mit Spielen, die auf, Schauspieler und FMV- 
Sequenzen setzen — wie beispielsweis@in Ripper (1996). (Quelle: Moby Games) 
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Hollywoodlegende Dennis Hop- 
per. Das Adventure Ripper (1996) 
legt in puncto Prominenz sogar 
noch einen drauf. Zum Cast ge- 
hören Christopher Walken, John 
Rhys-Davies, Burgess Meredith 
und Karen Allen. 

Insbesondere Ripper verkauft 
sich richtig gut. Fortan geht Take 2 
auf Expansionskurs. 1996 kau- 
fen die New Yorker für knapp 2 
Millionen US-Dollar die Entwick- 
ler Mission Studios, von denen im 
selben Jahr die Flugsimulation Jet 


Fighter 3 erscheint. Ryan Brant 
will Take 2 so schnell wie möglich 
wachsen sehen, um nicht von an- 
deren aus der Branche „gefres- 
sen“ zu werden. Dabei hat er an- 
scheinend selbst so viel Appetit, 
dass ihm so manches — auch un- 
lauteres — Mittel recht ist. Doch 
dazu später mehr. 


Grand Theft Auto 

1997 geht Take 2 an die Börse. 
Mit dem frischen Kapital schlu- 
cken die New Yorker andere Fir- 


Jugendsünde: die Erotik-Wirtschaftssimulation Wet: The Sexy Empire (1998). (quelle: 606) 


men. Gametek UK und Gametek 
Canada gehen in den Besitz von 
Take 2 über. Zudem weiten die 
New Yorker ihr Geschäftsfeld auf 
den Distributionsbereich aus und 
erwerben zu diesem Zweck mehre- 
re Unternehmen. In das Jahr 1998 
fällt der wohl größte Clou. Take 2 
kauft der Bertelsmann AG für 16 
Prozent Aktienanteile BMG Inter- 
active ab und erwirbt damit die 
GTA-Marke. Trotz gemischter Re- 
views ist das vom britischen Studio 
DMA Design entwickelte Grand 
Theft Auto (1997) mit seiner Open 
World und dem anarchistischen 
Spielspaß ein Millionenseller. 

Im Jahr darauf macht Take 2 
erneut einen richtig guten Deal, 
als das Unternehmen DMA Design 
(seit 2002 Rockstar North) kauft. 
Als weniger erfolgreich erweisen 
sich Akquisitionen in anderen 
Geschäftsfeldern. Vor allem im 
Onlinebereich bleiben die Ergeb- 
nisse hinter den Erwartungen zu- 
rück. 2001 kommt es schließlich 
zum Wechsel an der Spitze. Kelly 
Sumner wird neuer CEO. Ryan 
Brant bleibt jedoch im Vorstand. 
Trotz millionenschwerer Investi- 
tionen in über zwanzig Firmen in 
den vergangenen vier Jahren steht 
Take 2 weiterhin auf der Gewinner- 
seite. Einen riesigen Anteil daran 
hat GTA 3 (2001), welches das 
Genre der offenen 3D-Spielwelten 
revolutioniert. 

Im selben Jahr hat Take 2 
noch ein anderes heißes Eisen im 
Feuer. Der atmosphärische Neo- 
Noir-Shooter Max Payne (2001) 
des finnischen Studios Remedy 
Entertainment verkauft sich nach 
anfänglichen Startschwierigkei- 
ten richtig gut und begründet ein 
erfolgreiches Franchise. Mit Mafia 
(2002) und GTA: Vice City (2002) 


folgen weitere Hits. Allerdings kann 
Take 2 den Erfolg nicht in aller 
Ruhe genießen. Zahlreiche Interes- 
sengruppen, Vertreter ethnischer 
Minderheiten, Feministinnen, 
Psychologen und Politiker laufen 
Sturm gegen GTA 3 und GTA: Vice 
City. Gewalt, Pornografie, Verbrei- 
tung von Stereotypen, die Liste der 
Vorwürfe ist lang. Take 2 sieht sich 
mit Klagen und negativer Öffent- 
lichkeit konfrontiert. Der Beliebt- 
heit bei der überwiegend jungen 
spielenden Kundschaft schadet die 
Entrüstungswelle indes nicht. 


Achterbahnfahrt 

Stattdessen legt Take 2 noch eine 
Schippe drauf. 2003 erscheint ein 
Spiel, das aufgrund seiner Gewalt- 
darstellung sogar in den USA eine 
Kontroverse auslöst. Ja, selbst 
innerhalb von Take 2 gibt es Wi- 
derstände gegen den Titel. Auch 
in Europa schlägt das Spiel hohe 
Wellen und verschwindet vieler- 
orts aus dem Handel. In Deutsch- 
land erfolgt sogar eine Beschlag- 
nahmung aufgrund von $ 131 des 


Strafgesetzbuches (Gewaltver- 
herrlichung). 
Vielleicht wollen Rockstar 


Games und Take 2 die Latte in 
puncto Gewaltdarstellung ein- 
fach nur höher legen. Tatsächlich 
ist es beim Release von GTA: San 
Andreas (2004) verhältnismäßig 
ruhig. Bemerkenswert ist auch 
der Release des Actionspiels Red 
Dead Revolver (2004). Das erhält 
zwar nur ordentliche Kritiken und 
verkauft sich auch nicht übermä- 
Big gut, legt aber den Grundstein 
für eine wichtige Spielemarke. 
Im Jahr darauf kauft Take 2 Sid 
Meier’s Firaxis Games und erhält 
somit den Zugriff auf mehrere 
starke Spielemarken. Im selben 


In puncto Atmosphäre vielleicht bis heute der beste 
Serienteil: Grand Theft Auto: Vice City (2002). r 
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Die wichtigsten 


]ake-2-Spiele 


In über 30 Jahren kommen so einige Spiele zusammen. Hier prásentieren 
wir euch auf einen Blick die Meilensteine der Firmengeschichte. 


GRAND pen 
THEFT AUTO V; AFTET! 
1998 kauft Take 2 BMG CN y^^ 


Interactive und erwirbt 
damit GTA (1997). Ein 
Jahr später kaufen sie 
auch Entwickler DMA 
Design (spáter Rockstar 
North). 


GRAND 

THEFT AUTO 3 
Grand Theft Auto 3 
(2002) revolutioniert 


und macht GTA dau- 
erhaft zur wichtigsten 
Marke von Take 2. 


NBA 2K 


Mit dem Kauf der 
Sportspielexperten Visual 
Concepts sowie Kush 
Games tritt Take 2 in 
Konkurrenz zu Electronic 
Arts. 2005 erscheint 
NBA 2K6. 


BIOSHOCK 


Mehr als nur Ballern: 
Bioshock (2007) 
begeistert mit seiner 
atmosphärischen 
Spielwelt und 

seiner intelligenten, 
philosophische 
Fragen aufwerfenden 
Geschichte. 


GRAND 
THEFT AUTO 5 


GTA 5 (2013) kann seine 
großartigen Vorgänger noch- 
mals toppen - in Bezug auf 
das Gameplay, aber auch an 
der Kasse. Ein besonderer 
Clou: der Online-Modus, mit 
dem Take 2 richtig viel Kohle 
scheffelt. 


offene 3D-Spielwelten 
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2005 kauft Take 2 Firaxis Games und veröffentlicht Civilization 4. ^^ 
Im Bild seht ihr die dazugehörige dritte Erweiterung Colonization 
(2008), ein Remake von Sid Meier's Kolonial-Klassiker. 


Jahr erscheint Civilization 4. Zu- 
dem kauft Take 2 dem Konkurren- 
ten Sega die Sportspielexperten 
Visual Concepts ab und begründet 
das 2K-Games-Label, unter dem 
auch Sportreihen in Konkurrenz 
zu Electronic Arts entstehen. 
2005 erscheinen NHL 2K6 und 
NBA 2K6. 

Dem Aufstieg folgt eine rasan- 
te Talfahrt. 2005 stehen Take 2, 
Ryan Brant sowie einige Mitglie- 
der aus der Führungsspitze wegen 
frisierter Gescháftszahlen vor Ge- 
richt. Es folgen millionenschwere 
Strafzahlungen und weitere Er- 
mittlungen. SchlieBlich wird Ryan 
Brant auch noch wegen Aktienbe- 
trugs angeklagt, der bis in die Zeit 
des Bórsengangs zurückreicht. 
Dem Gefángnis entgeht er nur 
dank eines Deals. 2006 verlässt 
Ryan Brant schlieBlich Take 2 und 
sieht sich im kommenden Jahr mit 
einer weiteren Klage konfrontiert. 
Take 2 will die aufgrund der Straf- 
zahlungen geblechte Kohle von 
ihm zurück. 


Übernahmeschlachten 

Zudem gerát Take 2 mal wieder 
durch eines seiner Spiele in die 
Schlagzeilen. Mehrere Monate 
nach Release schaltet die so- 
genannte Hot Coffee Mod ein 
von den Entwicklern in GTA: San 
Andreas  verstecktes Minispiel 


frei. Darin darf sich Protagonist 
CJ zusammen mit seinen weib- 
lichen Eroberungen ausgiebig 
dem Matratzensport widmen. Ein 
Skandal! Während man in Europa 
mit einem Achselzucken reagiert, 
brennt in den USA die Luft. Take 2 
sieht sich mit öffentlichen An- 
schuldigen und zahlreichen Kla- 
gen konfrontiert. Das Ende vom 
Lied: Take 2 zahlt an tausende 
„getäuschte“ Käufer insgesamt 20 
Millionen US-Dollar (wovon Take 2 
„пиг“ rund 5 Millionen und den 
Rest die Versicherungen des Un- 
ternehmens zahlen). 

Dennoch bleibt Take 2 weiter 
auf Expansionskurs. 2006 kaufen 
die New Yorker Irrational Games 
und PAM Development. Aufgrund 
der Käufe sowie der Schadens- 
zahlungen schreibt Take 2 nun 
rote Zahlen. Diesen Moment der 
Schwäche nutzt 2007 die Invest- 
mentfirma Zelnick Media, um 
die Mehrheit bei Take 2 zu über- 
nehmen. Daraufhin kommt es zu 
Schließungen, Entlassungen und 
Umstrukturierungen. Neuer CEO 
wird Bob Feder, ein Vertrauter 
von Zelnick-Media-Chef Strauss 
Zelnick. Im Zuge der schwächeln- 
den Geschäftszahlen und дег 
öffentlichen Debatten erkennt 
Electronic Arts einen günstigen 
Moment. Eine Übernahme würde 
EA wichtige Marken sichern und 


Borderlands (2009) punktet bei den Spielern mit seinem Loot- 
Gameplay, dem Koop-Modus und dem schwarzen Humor. > 
OS Heinz-Huber 5 Scorpio 2 


den Hauptkonkurrenten im Sport- 
spielbereich ausschalten. Zudem 
fühlt sich EA nach der Fusion von 
Activision und Vivendi Games 
sowie dem Verlust des Branchen- 
throns zum Handeln gezwungen. 
Doch die Übernahme scheitert 
2008 letztendlich auch am Veto 
von Strauss Zelnick. 


Spieleperlen 

Abseits aller Turbulenzen veröf- 
fentlicht Take 2 weiterhin groß- 
artige Spiele. 2007 erscheint der 
Ego-Shooter Bioshock, der nicht 
nur spielerisch glänzt, sondern vor 
allem mit seiner Art-déco-Spiel- 
welt und seiner philosophisch 
angehauchten Story zu begeis- 
tern weiß. 2008 erblickt GTA 4 
das Licht der Spielewelt. Selbst- 
redend ist der neueste Serienteil 
ein Megaseller und natürlich gibt 
es wieder diverse gesellschaftli- 
che Diskussionen. Ein besonderer 
Stein des Anstoßes: Spieler kön- 
nen als Protagonist Niko Bellic 
betrunken am virtuellen Straßen- 
verkehr teilnehmen. 

2009 landet Take 2 den nächs- 
ten kommerziellen Erfolg. Border- 
lands verkauft sich hervorragend 
und punktet vor allem mit seinem 
Loot-Gameplay, dem Koop-Modus 
sowie dem schwarzen Humor. 
2010 folgt ein Reihe an Fortset- 
zungen: Bioshock 2, Mafia 2 und 


Die Take-2-Geschichte im Überblick 


Civilization 5. Zudem erscheint 
mit Red Dead Redemption ein 


weiteres Schwergewicht. Leider 
bleibt das „Western-GTA“ kon- 
solenexklusiv. PC-Besitzer hof- 


fen jahrelang sehnsüchtig, aber 
vergeblich auf eine Umsetzung, 
damit auch sie mit John Marston 
ballernd durch den Wilden Westen 
ziehen dürfen. Ebenfalls ins Jahr 
2010 fällt ein Wechsel an der Füh- 
rungsspitze. Strauss Zelnick ist 
jetzt nicht mehr nur der Mann im 
Hintergrund, sondern agiert fortan 
als CEO von Take 2. 

2011 veróffentlicht Rockstar 
Games ein äußerst ambitioniertes 
Spiel von Team Bondi: L.A. Noire. 
Dank der mittels Motionscan ins 
Spiel integrierten Schauspieler 
ist es in Gesprächen möglich, 
die Absichten des Gegenübers 
anhand der Mimik zu erkennen. 
Das klappt nicht immer, ist aber 
ein cooles Feature. Auch die Film- 
noir-Story weiß zu gefallen. Bei 
den Spielern kommt L.A. Noire 
sehr gut an und verkauft sich 
hervorragend. Strauss Zelnick 
betont im selben Jahr, dass der 
Titel eine wichtige neue Marke 
für Take 2 sei. Doch dann sickern 
Interna von Entwickler Team 
Bondi durch. In der folgenden 
Schlammschlacht klagen zahlrei- 
che Mitarbeiter über die schlech- 
ten Arbeitsbedingungen bei Team 


1993: Ryan Brant 1997: Take 2 geht 
gründet Take 2. an die Börse. 


1998: Kauf der GTA-Rechte 
und ein Jahr später auch 


von Entwickler DMA Design 
(ab 2002 Rockstar Games) 


2005: Take 2 kauft 
Firaxis Games. 


2005: Gründung 
des 2K-Labels 
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GTA іт Wilden Westen: Red Dead Redemption (2010) und der gerade erschienene zweite 
Teil sind eine großartige Abwechslung zu den Verfolgungsjagden in Liberty City und Co. 
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Erinnert mit Seinem Open-World-Grind 
eher an Ubisoft-Spiele: Mafia 3 (2016). 


Bondi. Selbst Take 2 distanziert 
sich und beendet die Zusam- 
menarbeit. Noch Ende des Jahres 
geht Team Bondi pleite. Seitdem 
spricht Take 2 zwar immer mal 
wieder über einen potenziellen 
Nachfolger. Doch außer Konver- 
tierungen für aktuellere Konsolen 
gibt es bisher nichts Neues. 


GTA goes Online 

2012 erscheint mit XCOM: Enemy 
Unknown ein Remake des Klas- 
sikers UFO: Enemy Unknown 
(1994) und beweist, das auch 
Rundenstrategie dynamisch und 
motivierend sein kann. Take 2 
möchte das Franchise auf eine 
breitere Basis stellen. So entsteht 
der Taktik-Shooter The Bureau: 
XCOM Declassified (2013). Bei 


Spielern und Presse kommt die 
Neuorientierung allerdings nicht 
sonderlich gut an. Erheblich mehr 
Erfolg hat Take 2 mit GTA 5. Spä- 
testens mit dem Online-Modus 
wird der neueste Serienableger 
zum bedeutendsten Take-2-Titel. 
Natürlich gibt es wieder diverse 
Kontroversen. Dieses Mal kom- 
men die kritischen Stimmen je- 
doch auch aus der Spielepresse. 
Insbesondere die Darstellung von 
Frauen im Spiel wird gerügt. 
Finanziell sieht es für Take 2 
hervorragend aus. Daher gehen 
die New Yorker 2013 auf Ein- 
kaufstour. Von THQ erwerben sie 
deren Rechte an den WWE-Vi- 
deospielen vom japanischen Ent- 
wickler Yuke’s. Zudem kauft Take 
2 rund zehn Prozent Aktienantei- 


Spannendes und erfrischend anderes 
Detektiv-Gameplay: L.A. Noire (2011). 


XCOM: Enemy Unknown (2012) zeigt, dass 
Rundentaktik auch dynamisch geht. 


le zurück. 2014 soll ein weiterer 
Meilenstein folgen. Doch Civili- 
zation: Beyond Earth, eine Neu- 
interpretation von Sid Meier’s 
Klassiker Alpha Centauri (1999), 
kann die Spieler nicht überzeu- 
gen. Anders sieht es 2015 bei 
Bioshock Infinite aus, das einen 
würdigen Abschluss der groß- 
artigen Shooter-Serie darstellt. 
Weitere gelungene Fortsetzungen 
und kommerzielle Erfolge sind 
XCOM 2 (2016) und Civilizati- 
on 6 (2017). Anders sieht es bei 
Mafia 3 (2016) aus, dessen repe- 
titives Gameplay durchaus unty- 
pisch für Take 2 ist und das man 
in dieser Form eher von anderen 
Publishern erwarten würde. 
2017 geht Take 2 wieder auf 
Einkaufstour. Die New Yorker 


krallen sich den Indie-Hit Kerbal 
Space Program des mexikani- 
schen Entwicklers Squad. 2018 
folgt eine erweiterte Version für 
PS4 und Xbox One. Außerdem 
gründet Take 2 mit Private Divi- 
sion ein neues Label, spezialisiert 
auf Indie-Titel. Unter anderem soll 
sich ein Rollenspiel von Obsidian 
in der Entwicklung befinden. Wei- 
teres Highlight: Take 2 startet mit 
der NBA-2K-League eine E-Sport- 
Liga. Der eigentliche Kracher des 
Jahres 2018 kommt jedoch zum 
Schluss: Im heiß erwarteten Red 
Dead Redemption 2 geht es end- 
lich wieder in den Wilden Westen. 
Eine PC-Umsetzung ist noch nicht 
angekündigt, aber 2019 wahr- 
scheinlich. 

STEPHAN PETERSEN/SASCHA LOHMÜLLER 


2007: Zelnick Media 


2006: Take 2 kauft 
Irrational Games. 


übernimmt die Mehrheit 
bei Take 2. 


2010: Strauss Zelnick 
wird CEO. 


2013: GTA 5 erscheint 
und bekommt einen 
Online-Modus spendiert. 


2017: Gründung von Private 
Division, ein auf Indiespiele 
spezialisiertes Label. 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Sonos 


Sonos verlangt zwar or- 
dentlich Geld für seine 
Lautsprecher-Systeme, da- 
für klingen die aber auch 
toll und bieten unzählige 
praktische Funktionen. 


Beam 


cher-Leistung 
als die ande- 
ren Sound- 
bars von So- 
nos und 


SOUNDBAR | Sonos hat sich im 
Laufe der Jahre einen durchaus 
respektablen Ruf unter Heimkino- 
Freunden aufgebaut, dessen Be- 
rechtigung das Unternehmen auch 
mit der Soundbar Sonos Beam 
mal wieder unter Beweis stellt. Die 
Beam bietet weniger Lautspre- 


eignet sich daher eher für kleine 
bis mittelgroße Räume. Trotz ihrer 
eher kompakten Bauweise bietet 
die Soundbar aber durchaus or- 
dentliche Bässe, die vor allem zum 
Zocken und Filmeschauen mehr 
als ausreichend sind. Soll es noch 
mehr Bass sein, ist eine Erweite- 


rung um weitere Lautsprecher re- 
spektive einen Sonos-Subwoofer 
jederzeit möglich. Hohe und mitt- 
lere Tonlagen erzeugt die Beam, 
typisch Sonos, sehr klar und un- 
verfälscht. Die Einrichtung ist 
simpel: App für Android oder iOS 
downloaden, Sonos-Konto erstel- 
len oder einloggen und den An- 
weisungen auf dem Bildschirm 
folgen. Ins Netz geht die Sound- 
bar über WLAN oder wahlweise so- 
gar Ethernet. Uber HDMI-Arc lässt 


sich gleich der ganze Fernseher 
über die Beam steuern. Die Sonos- 
Soundbar unrterstützt Amazon 
Alexa und somit die Sprachsteue- 
rung per fünf jederzeit abschaltba- 
ren Mikrofonen, aber keine ande- 
ren Smart-Home-Steuerungen wie 


Google Home. JOHANNES GEHRLING 
Hersteller Sonos 
Typ Soundbar 
Preis ca. 450 Euro 


Testurteil 


Venom: Dark Origin 


Von einem Kotzbrocken, der auszog, das Fürchten zu lehren 


COMIC | Seit Anfang Oktober dür- 
fen sich endlich auch der außerir- 
dische Symbiont und sein Wirt Ed- 
die Brock damit brüsten, mit Venom 
ihren eigenen Kinofilm zu haben 
— auch wenn die Kritiken ernüch- 
ternd ausfielen. Für all jene, die wis- 
sen wollen, was es mit dem Vieh so 
auf sich hat, ohne ins Kino gehen zu 
müssen, bietet sich die Dark Origin- 
Reihe von 2008/2009 an, die hier in 
einem Band zusammengefasst wur- 
de. Denn die behandelt Brocks (vom 
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Film abweichende) Ursprungsge- 
schichte. Wir erfahren mehr über die 
Kindheit des Antihelden, seine An- 
fänge als Journalist und seinen ers- 
ten Kontakt mit dem Symbionten, 
nach dem er zu Spider-Mans Erz- 
feind wird. Das Problem von Dark 
Origin ist allerdings: Man empfindet 
keinerlei Sympathien für Eddie. Der 
Comic versucht, ihn als gebrochenen 
Charakter darzustellen, als Antihel- 
den, den Pech und äußere Umstän- 
de in sein Schicksal haben gleiten 


lassen. Aber im Endeffekt ist er ein- 
fach nur ein unausstehlicher, ge- 
störter Kotzbrocken. Der eigenwil- 
lige Zeichenstil, bei dem eigentlich 
nur Spidey und Venom vernünftig 
aussehen, sorgt auch nicht gerade 
für Euphorie. Vielleicht doch bes- 


serins Kino... SASCHA LOHMULLER 
Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 124 
Preis 12,99 Euro 
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Testurteil 


The Art of 


Point + Click Adventures 


Dreiköpfige Affen inklusive: Viel schöner 
kann ein Artbook nicht mehr werden! 


THE AR? 


р 
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ARTBOOK | Bitmap Books ist unter 
den Retro-Spielern ein fester Be- 
griff. Der britische Verlag veröffent- 
licht unglaublich detaillierte und lie- 
bevoll ausgearbeitete Artbooks, die 
sich etwa mit der Geschichte des 
Super NES oder Neo Geo beschäf- 
tigen. Nun haben die Briten mit 
The Art of Point + Click Adventure 
Games ihr bis dato aufwendigstes 
Buch herausgebracht, das als The- 
ma — wie der Name schon sagt — 
klassische Adventures hat. Der 460 
Seiten starke Schmöker hat neben 


wunderschönen  Pixel-Art-Bildern 
von Spielen wie Monkey Island so- 
wie Indiana Jones auch viele Inter- 
views mit den Schöpfern von Titeln 
wie Loom oder Beneath a Steel Sky. 
Wer also die guten alten Adven- 
ture-Zeiten wiederaufleben lassen 
möchte, sollte hier unbedingt zu- 


greifen! MATTI SANDQVIST 
Verlag Bitmap Books 
Seitenzahl 460 
Preis 40 Euro 


Testurteil AA AA ус 


Batman/TMNT 
Der Dunkle Ritter in New York 


Fledermäuse, Schildkröten und eine 
Ratte kämpfen gegen Drogensüchtige. 


COMIC | Bereits vor rund drei Jah- 
ren beglückte uns DC mit seinem 
Crossover zu den Teenage Mutant 
Ninja Turtles und Batman. Nun 
geht die ungewöhnliche Saga in 
die zweite Runde. Verantwortlich 
sind einmal mehr Autor James Ty- 
nion IV. und Zeichner Freddie Wil- 
liams Il., diesmal unterstützt von 
Co-Autor Ryan Ferrier, der schon 
einige Turtles-Erfahrung mitbringt. 
In Der Dunkle Ritter in New York 
verschlägt es diesmal Batman in 
das Universum der Turtles nach 
New York — im Vorgänger dien- 
te noch Gotham als Schauplatz. 
Der Grund findet sich bereits auf 
dem Cover: Der aufgepumpte 
Bösewicht Bane reist unfreiwil- 
lig durch ein Dimensionsportal in 
die Ostküsten-Metropole. Mit ei- 
nem Verbrecher seines Formats 
können es aber weder die Turtles 
noch der durch den inhaftier- 
ten Shredder geschwächte Foot 
Clan aufnehmen. Die Turtles er- 
suchen also Batman, Robin und 
später auch noch Batgirl und Night- 
wing um Hilfe ... Auch der zweite 
Teil der Reihe, der ursprünglich in 


E 


sechs Einzelepisoden erschien, ist 
toll gezeichnet, rasant erzáhlt und 
schafft einen gelungenen Spagat 
zwischen Batman-typischer Ernst- 
haftigkeit und Turtle'scher Albern- 
heit — mehr davon! SASCHA LOHMÜLLER 


ful 
mon iy. 


FERRIER, 


Verlag DC / Panini 
Seitenzahl 148 
Preis 16,99 Euro 


Testurteil 
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HEADSET | Die Head- 
sets von Plantronics ha- 
ben wir euch ja schon 
vorgestellt, nun er- 
scheint mit dem Rig 
500 Pro HS ein Modell, 
das speziell auf die PS4 
und den Nacon Pro Con- 
troller zugeschnitten ist. 
Die Modularität bleibt dabei 
erhalten, sprich: Bügel, Hör- 
muscheln, Mikro, Kabel — al- 
les ist abnehm- und zusammen- 
steckbar. Allerdings wirkt das neue 
Modell etwas hochwertiger als bis- 
herige Plantronics-Headsets, was 


dem Metallbügel und den Lederele- 
menten geschuldet ist — schön. Der 
Stereo-Sound ist ebenfalls gut bis 
sehr gut und bietet einen weichen, 
klaren Gesamtklang, bei dem die 
Básse zwar leicht akzentuiert sind, 
aber nicht zu sehr herausstechen — 
damit eignet sich das Headset auch 
gut für Multimedia-Anwendungen. 
Erwáhnenswert ist zudem noch das 
praktische Lautstárke-Rad am Klin- 
kenstecker. Stórend empfanden wir 
nur, dass das Kabel beim Dualshock 
nach vorne zeigt. Beim Nacon Pro ist 
die Kabelführung umgedreht und da- 
her weniger im Weg. SASCHA LOHMÜLLER 


Rig 500 Pro H5 


Schickes, ultraleichtes Stereo-Headset, das vor allem mit 
dem Nacon Pro Controller seine ganzen Stárken ausspielt 


Hersteller Plantronics 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 80 Euro 


Testurteil X X Xx xc 
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Micro Player Retro Arcade 


Die Kindheit für die Hosentasche — also jedenfalls fast. 


SONSTIGES | Retro-Konsolen wie 
etwa das SNES oder NES Mini sind 
nicht nur unglaublich toll für einen 
kurzen Nostalgietrip, sondern zu- 
gleich ein guter Weg zu zeigen, wo 
die eigenen Gaming-Ursprünge so 


liegen. Es soll ja auch Leute geben, 
die nicht erst in den Neunzigern mit 
unserem liebsten Hobby losgelegt 
haben, sondern schon gut eine De- 
kade früher. Wenn man dann seinen 
Freunden präsentieren möchte, mit 


welchem Spiel man als Kind etliche 
Stunden verbracht hat, kann das et- 
was kompliziert werden. Na ja, nun 
nicht mehr, denn My Arcade hat mit 
Pac-Man, Dig Dug und Galaga drei 
der wohl beliebtesten Arcade-Hits 


der frühen Achtziger als Mini-Kon- 
solen herausgebracht! Die Automa- 
ten sind etwa 17 Zentimeter hoch, 
verfügen über einen 2,75-Zoll-Bild- 
schirm und eine überraschend gute 
Bedienung. In der Theorie kann man 
die Spiele ausgiebig zocken, zumal 
auch die Sound-Ausgabe wunder- 
bar funktioniert. Jedoch eignen sich 
die Mini-Automaten unserer Mei- 
nung nach am besten für die Vitri- 
ne. Hier kann man die Konsolen per 
USB-Kabel (oder wahlweise Batte- 
rien) mit Strom versorgen und sich 
an dem Demo-Mode der einzelnen 
Spiele ergötzen. Der Preis von rund 
35 Euro pro Konsole mag zwar hoch 
sein, aber für Retro-Sammler ist das 
Geld gut angelegt. MATTI SANDQVIST 


Hersteller My Acrade 
Plattform - 
Preis ca. 35 Euro 


KAKI x 


Testurteil 


Dark Souls 


Der Todeshauch des Winters 


Krieger, Waffen, Untote, Blut — das Übli- 
che halt, bedingt spannend verpackt 


COMIC | Mit Der Todeshauch des 
Winters erscheint nun bereits der 
zweite Comic, der auf der erfolgrei- 
chen RPG-Reihe beruht. Ein durch- 
aus gewagtes Unterfangen, wenn 
man bedenkt, dass ein guter Teil 
der Faszination der Serie daraus be- 
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steht, dass das Gros der Story un- 
ausgesprochen bleibt und sich der 
Spieler viel zusammenreimen muss. 
In einem Comic funktioniert das na- 
türlich nicht, aber leider ist die Sto- 
ry, die Der Todeshauch des Winters 
erzählt, relativ dünn: Ein Krieger ist 
auf der Suche nach dem Dieb sei- 
nes Ahnen-Schwertes und durch- 
quert dabei ein Untoten-Reich — 
solide Prämisse, aber auch nicht 
sonderlich spannend oder innova- 
tiv. Vielmehr dient die Story mit ih- 
ren recht gestelzten Dialogen nur 
als Vehikel für einen Schwertkampf 
nach dem anderen. Interessant ist 
das höchstens für absolute Dark 
Souls-Fanatiker, die jeden Fitzel 


Story verschlingen. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag Panini 
Seitenzahl 132 
Preis 15 Euro 


Testurteil Ж ж 5 xx 


Spider-Man 


& Venom: Venom Inc. 


Venom hoch drei, 
da hat Spidey mal 
was zu tun! 


COMIC | Für diese sechsteilige 
Crossover-Serie taten sich die 
Autoren Mike Costa (Venom) 
und Dan Slott (Amazing Spider- 
Man) zusammen. Spidey muss 
es dabei nicht nur mit einem 
Venom aufnehmen, sondern 
gleich mit mehreren, denn ne- 
ben dem aktuellen Wirt für den 
Symbionten — Eddie Brock 

— mischen auch noch die Ex- 
Wirte Flash Thompson und 
Lee Price mit, die ihre eige- 
nen mal mehr, mal deutlich we- 
niger edlen Ziele verfolgen. Ach- 
so: Black Cat ist auch noch mit an 
Bord und versucht ein Gangster- 
Imperium aufzubauen — armer 
Peter. Leider ist die Story trotz 
oder gerade aufgrund der vielen 
Protagonisten relativ belanglos. 
Highlight sind daher vor allem die 


fantastischen Zeichnungen von 
Ryan Stegman, doch auch Co- 
Pinsler Gerardo Sandoval liefert 


tolle Bilder ab. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 156 

Preis 16,99 Euro 
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Battlefield 5 


Die Konkurrenz hat in diesem Monat mächtig vorgelegt. Nun ist es an Dice, mit dem neuen Teil der Battlefield- 
Reihe nachzuziehen. Wir priifen die Zugiter-Weltkriegs- Ballerei natürlich auf Herz und Nieren — on- sowie offline! 
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letzte Vorschau vorm Test. 


Kësse, 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Ef 


Fallout 76 Je e 


Geht Endzeit ‚auch online? Klären wir! 


Mini des Monats 


Die Auflösung findet Ihr unten auf dieser Seite 


Welchen aktuell sehr 
beliebten Modus hat auch 
Battlefield 5 mit an Bord? 


a) Battle Royale 
b) Zeitrennen 
c) Ultimate Team 


Wie heißt das fiktive 
südamerikanische Land, in 
dem Just Cause 4 spielt? 


a) Bralisien 
b) Solis 
c) Papaguay 


Wofür steht die „76“ im 
Namen des neuen Fallout- 
Ablegers? 


a) Das Jahr (2176) 
b) Den Bunker (Vault 76) 
с) Die max. Spielerzahl (76) 
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